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c: Thief 3, Deus Ex 2, Rally Trophy, 
Moto:Racer 3, Might and Magic IX 


Bemuitáfók: MechCommander 2, Nagy Balhé, 
BG2: Throne of Bhaal, Anachronox 


AMD-Iintel Csúcstalálkozó, Low-end hangfálök 
: Moodoo, Kyro, Radeon, GeForce - Videokártyák 


SAMSUNG CSS 


E MT / 27 B 


Z év augusztus 1-8. között ismét meg- 
€ rendezésre került Közép-Európa egyik 

legrangosabb kulturális-ifjúsági talál- 
kozója, a Pepsi Sziget Fesztivál. A rende; 
fényét a hazai élvonalon túl ol 
zileg elismert előadók is 
Faithless, a Run DMC, 
ben az évben az 
jelentették 


150 m2-es, légkondicionált sátorban, ahol a 
Samsung-GamesStar Open elnevezésű számí- 
tógépes játékbajnokság-sorozat került lebo- 
nyolításra. A hét minden napján más és más 
multiplayer játékkal várták a szervezők a szi- 
getlakókat, hogy az esetleges előző esti kon- 
certen szerzett haragosokkal mindenki békés 
körülmények között, például egy barátságos 
(?!) Ouake-parti keretében simíthassa el a né- 
zeteltéréseket O. 

A rendezvény fő támogatója a Samsung cég 
volt. A sátoron, a berendezésen és a (semmi- 
vel sem pótolható) légkondicionálókon kívül 
a projektort, valamint a legújabb, síkképer- 
nyős, 17 hüvelykes SyncMaster DynaFlatX mo- 
nitorokatis biztosította a Network Game Cen- 
ter által rendelkezésre bocsátott számítógé- 
pekhez. A játékbajnokságok megszervezését 
és lebonyolítását pedig a GameStar tapasztalt 


kollegái vállalták ma- 
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EZ emili 


magának a tizenhárom 
gép egyikét valamelyik 
Délelőtt tíz órától dél- 

; után kettőig bonyolód- 
tak le az adott nap cso- 
portmérkőzései. Min- 
den versenyzőnek az 
előre meghatározott félórás időszak állt ren- 
delkezésére ahhoz, hogy a szükséges gyakor- 
lás után lejátssza mérkőzését ellenfelével. A 
csoportmérkőzések győztesei aztán bejutot- 
tak a középdöntőkbe, annak győztesei az elő- 
döntőkbe, hogy végül a legjobbak eldönthes- 
sék egymás között az első, a második és a har- 
madik hely sorsát. 

Érdemes volt állhatatosan és kitartóan küzde- 
ni, hiszen akik elérték a fent említett helyek 
valamelyikét, értékes ajándékokkal gazda- 
godva térhettek haza. A napi első helyezettek 
rendre magukénak tudhatták a Samsung 10 
000 Ft-os vásárlási utalványát, a GameStar 
ajándékcsomagját, illetve, nem egy esetben, 
az adott napon játszott játék eredeti, dobozos 
verzióját. 

Az első, szerdai napon a szervezők nem indí- 
tottak egyetlen bajnokságot sem, ellenben az 


)b megrende- 


résztvevős játékkal, a Ouake 3 Arena-val. Pén- 
teken a szintén nagyon népszerű Unreal 
Tournament következett, ami főleg a külföldi 
versenyzőket vonzotta. Szombaton a felhoza- 
tal harmadik FPS játéka, a nemrégiben megje- 
lent Serious Sam következett. Vasárnap a 
sportjátékok szerelmesei örülhettek, hiszen 
ezen a napon a FIFA 2001 volt terítéken. Vé- 
gül, de nem utolsó sorban meg kell említe- 
nünk a sebességőrülteket is, akik az utolsó 
két napra maradtak: az ő igényeiket hétfőn a 
Pro Rally, kedden pedig a Screamer 4x4 elégí- 
tette ki. 

Minden túlzás nélkül nagyon sikeres volt a 
rendezvény. Amint a képeken is láthatjátok, 
szinte mindig telt ház volt, ráadásul a 
projektor segítségével kivetített meccsek iz- 
galmai miatt az arra tévedt bámészkodók is 
több időt töltöttek el a Samsung-GameStar 
Openen, mint ahogy azt tervezték. Bátran ál- 
líthatjuk, hogy mindenki nagyon jól érezte 
magát, amit alátámasztottak a rendezvény 
vége felé fel-felhangzó kérdések is: , Ugye 
lesz jövőre is?" 

Természetesen! 

Jövőre, veletek, ugyanitt! 


y gyakorláskép-  " 


TARTALOM 


Szép kis nyarat hagyunk magunk mögött lassan. Nekem csak ez a pár szó, ami a 
nyárból maradt: Strand, Sziget, Jobbnál jobb játékok, buli... Kicsit morcos is vol- 
tam, hogy a szabadságomróől vissza kellet jönnöm, de azt könnyen elfeledtem, hi- 
szen másnap már kint csücsültem Sam-mel a német GameStar-nál. Azt hiszem az 
útról mindent elmondanak, majd az újság életében októbertől bekövetkező 
változásokO! Addig is, játszottunk egy-két, éppen készülő játékkal, csak, hogya 
kicsiket" említsem: Pool of Radiance 2, Red Faction, Heroes 4. Aki pedig a végleges 
stuffokat szereti, annak ugye itt a Max Payn, a The Nation és még körülbelül két so- 
ron keresztül irogathatnám az újság tartalmát, de ennyire nem vagyok grafomán. 
Aki pedig hardver fanatikus, annak a hardver csapat készített egy összefoglalót a 
grafikus kártyákról, és újra megmérkőztek a nagyok (AMD, Intel) a szerkiben, ja 
meg... 

Sajna, a közbe eső sorokat töröltették velem 6) pedig csak 10 oldal volt. 

Ja és még egy, ha nem veszitek a GameStar-t én úgy fogok járni, amint a képen is 
látható, ha pedig én hajléktalan leszek, akkor a többiek ...0 

Tehát előre!!! Olvassatok sokat, játszatok sokat, vegyetek sokatO! 

Nem vagyok anyagias, á dehogy... 


Szittyó 


Tartalom 


CD-tartalom 
Hírek 


Fókusz 


] Max Payne 
1 Film Noir 


] Előzetesek 


Thief 3 22 
Deus Ex 2 24 
Freelancer 25 
Good Cop Bad Cop 

Might and Magic IX 

Soul Reaver 2 

Europa Universalis 2 

Moto Racer 3 

Rally Trophy 

Spiderman 

Silent Hunter 2 


Játékismertetők 


4] Poolof Radiance: 
] Ruins of Myth Drannor 
] Baldurs Gate 2: 
Throne of Bhaal 
Anachronox 
Arcanum 
Red Faction 
The Nations 
A nagy balhé (The Sting) 
] Mechcommander 2 
Stable Masters 
Heroes of Might and Magic 4 
Dragonriders of Pern 
Maximum Sports Extreme 
Sudden Strike Forever 
Zeus: Posseidon 
Jurassic Park: Danger Zone 
1 Sega Fishing 
Játékmúzem: 
Dynamix kalandok 
Behálózva: Diablo 2 


Mélyvíz 


Hardverhírek 
] WapNG 
TerraTec EWX 24/96 
Hová tedd a pénzed? 
Piactér 
AMD-Intel csúcstalálkozó 
Egyszerűbb hangfalak 
] 3D-szavak 
3D kártyák bemutatása 


Másvilág 


StarBrowser 
StarMovie 
StarMovie Extra 
StarDVD 

Sziget beszámoló 
StarMusic 
StarBook 

Aréna 


"Max Payne nem olyan zsaru, aki elregéli a jogaidat. A bilinccsel sem szokott bíbelődni: a fejlö- 
vést a bűnmegelőzés sokkal hatékonyabb módszerének tartja. A maffiába beépülve Payne má- 

niákusan próbálja felkutatni, hogy ki áll a Valkyr nevű kábítószer terjesztése mögött, hiszen fe- 
leségét és kis csecsemőjüket is e drogtól bekattant bűnözők mészárolták le." 


22. oldal 
Thief 3 előzetes 


Egyes nagyon okos emberek szerint, amikor a 
Looking Glass elkészítette a Thief: The Dark 
Projekt című játékot, örökre megváltoztatta 

a játéktörténelmet. Na én ennyire súlyos sza- 
vakat azért nem használnék, de ami igaz, az 
igaz: a Thief első része alapjaiban rengette 
meg az FPS-ek addigra kiforrottnak hitt já- 
tékszerkezetét, és olyan élményt kínált an- 
nak, aki belebújt Garret, a mestertolvaj bőré- 
be, amilyet annak előtte még sehol nem él- 
hetett át. 


50. oldal: 
The Nations 


sTörzsünk 
férfi és női tag- 
7 jai munka közben aka- 
ratlanulis találkoznak, és néha 
úgy esik, hogy megtetszenek egy- 
másnak. Ha beüt a szerelem, a nap 
végére már készek összeházasodni 
is, és a nászéjszakának köszönhe- 
tően hamarosan új tagokkal bővül 
a törzs. A családfák nyomon követ- 
hetők a lakóházakra kattintva, ahol 
zi láthatjuk, hogy az adott dolgozónak 
ki lett élete párja, és hány gyermekük szüle- 
tett." 


88. oldal: Hangfalteszt: tölról 


beszélve. Mi van 
azonban azokkal a vásár- 
lókkal, akik nem akarnak, vagy nem tudnak 
áldozni ezekre a ,csodarendszerekre"? Nem 
turkálhatnak ők sem az idők végezetéig a ho- 
mokban E. 


Nagyon sokszor, nagyon sok helyen megjelen- 
tek már olyan cikkek, amelyekben ezeket a 
közép-, vagy csúcskategóriás hangfalrendsze- 
reket mutatták(-tuk) be az olvasóknak min- 
denféle ilyen-olyan végfokokról, digitális hib- 
rid erősítőkről, és persze több tízezer forin- 


CD TARTALOM 


Az első CD tartalma: 


Teljes játék: 

Pizza Syndicate 
Játékdemók: 

Jekyll 8. Hyde (94,9MB) 


Egy kis kaland, egy kis borzongás, némi erő- 
szak, és hasonló dolgok mind megtalálhatóak 
a Cryo Interactive és a Dreamcatcher Jekyll 8. 
Hyde című játékában. Ebben a kalandjátékban 
egy teljesen 3D-s világban találjuk magunkat. 
Doctor Henry Jekyllt alakítjuk, akinek kislá- 
nyát már a történet elején elszakítják tőle! 

A megszokott kaland elemek segítségével 
(keresd meg a tárgyakat, találd ki, hogy segít- 
hetsz magadon) jutunk majd előre a történet- 
ben. Gyengébb idegzetűeknek csak mérsékel- 


ten ajánlott! 


Második CD tartalma: 
Játékdemók: 


sen ajánlott! 


Project Eden (36,2 MB) 


Az Eidos/Core Design páros (akiktől a stíluste- 
remtő Tomb Raideris származik) hamarosan be- 
fejezi legújabb alkotását, mely a Project Eden 
nevet kapta. Ez egy csapat-orientált akció-ka- 
landjáték, melyben mindenkinek a tudására 


Conguest Frontier Wars (85,9 MB) 
—— u —"————————m——m 


rA határ a csillagos ég"...Biztosan sokan hal- 
lottátok már ezt a mondatot. Ám jelen eset- 
ben ez nem igaz, hiszen a Frointer Wars neve- 
zetű valós idejű stratégiában az űrt kell meg- 
hódítanunk. A játék egészen újszerű stratégi- 
ai elképzeléseket valósít meg. Egyszerre há- 
rom nyersanyagot is gyűjtenünk kell, hogy 
mindent megépíthessünk. Mindenkinek erő- 


szükség lesz, hogy átjuthass a következő pályák- 
ra. A készítők elég sok fejtörőt is tettek a játék- 
ba, hogy ne legyen annyira sablonos akció... 


The Sting! (80,3 MB) 


A JooWood Production jóvoltából egy egészen 
újszerű kis kalandjátékkal ismerkedhettek 
meg. A The Sting!-ben az lesz a feladatunk, 
hogy minél több pénzt szerezzünk, illetve mi- 
néltöbb dolgot pénzzé tehessünk. Be kell lo- 
pakodnunk másnak az otthonába, üzletekbe, 
miegymásba. Ennek a játéknak egyébként ha- 
marosan megjelenik a teljesen szinkronizált 
verziója is, ám addigis tekintsétek meg ezt. 


Worms World Party (50,3 MB) 


A Team17 változatlanul csak ontja magából 

a Worms játékokat. Ebben a , verzióban" is- 
mét néhány újdonsággal ismerkedhettek 
meg, ám a lényeg mit sem változott az évek 
folyamán. Minél előbb pusztítsd el az ellenfél 
csapatát, és ehhez a legkülönfélébb fegyverek 
teljes garmadája áll rendelkezésedre...A tel- 
jes verzió márjó ideje a boltokban van, de 
hátha közületek néhányan csak mostismer- 
kednek meg ezzel a gyöngyszemmel. 


Mélyvíz: 

Driver: DirectX, Matrox, NVIDIA, Pow 
Audió: 
Sonigue v195, WinAMP v3.0 alpha 667, 
WinAMP v2.76 he 


CD-Író: 58 9 
CDRWin v4.0a, Nero v5.5.3.5, CloneCD. 
v3.0.54 


File Manager: 
FAR v1.70 beta 3, Windows Commander v4.54 j 


Grafika: sátésdb 
Hypersnap-DX v4.10.00 beta 9, ACDSee v3.1 
SR-1, IrfanView32 v3.36, AlchemyiGIF , 
Animator v2.3 


Internet: 
Netscape Communicator 4.78, The Bat! 

v1.54b, FTP Commander 5.10, ICO 2000b Beta 
v4.65 Build 3281, Copernic 2001 v5.0 


Lejátszó: 
WinDVD 3.0, Windows Media Playi 


Tömörítő: ; 
WinACE v2.03d, WinRAR v2.80 be ; 
v8.0 ve 


Vírusirtó: 
F-Secure, McAfee, NAV 


Patch: ; 
Age of Sail II v1.54 BETA, Air Command 3.0 
v3.1, Black 8. White v1.10, Combat Command 27 
Danger Forward v1.02, Couúnter Strike, Halfé 
Life, Max Payne v1.01, Operation Flashpoint 
v1.10, Ouake 3 Arena 1.29h beta, Tropico 
v1.03 Máli 


Movie-k: 
Alien vs Predator 2, Civilization III, 

Commandos 2, Dungeon Siege, Gorasul: The, 
Legacy of the Dragon, Parkan: Íro 
Project Eden 


Extra: 
Black8.White kiegészítői 
hez..., képernyővédők, 


aszokásos Barát vagy ell 
4GameBugok 
4Olvasokk 
4Cheat 


et. Méghozzá jó 
közben a csőd kö- 
rt hát ez igazán ma- 


ák a különböző 
át a pizzán. Érdemes 
oktató részt végig- 

teljesen hülyék le- 


lít. A pizzás vi- 
an rejlik, ha az 
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alapoktól kezdünk mindent: magunk bérel- 
jük a helységet, önállóan berendezzük, 
majd a menütis mi találjuk ki. Ez pedig na- 
gyon fontos, hiszen egy jó pizzát megter- 
vezni nem túl egyszerű dolog. A pixelváros 
pixelnépei nem zabálnak akármit, bár néha 
a leghajmeresztőbb pizzákatis elfogyaszt- 
ják (legalább békésen kísérletezhetünk a 
vendégek megmérgezésével, sőt még örül- 
nekis neki). 


Ne felejtsük el a promóciót! 


Hiába gyönyörű az éttermünk, hiába fan- 
tasztikus az étlap, ha a kutya sem ismer 
minket. Kezdhetjük helyi szórólap-osztoga- 
tással, s a végén akár az állami tévében is 
reklámozhatunk. Természetesen az ilyen 


ügyeinket egy reklámügynökség végzi 
(ahogy ez komoly cégeknél szokás) , azon- 
ban vigyázzunk arra, hogy reklámjainkban 
se hazudjunk, mert ennek bizony igen nega- 
tív hatásai lehetnek. S ha a promóció és sa- 
ját zsenialitásunk sem segít, akkor irány az 
alvilág! Betöréssel és egyéb bűnözéssel is 
juthatunk pénzhez, erőforrásokhoz. Azon- 
ban ne feledjük, hogy ellenfeleink is megte- 
hetik ugyanez, így védjük meg magunkat 
néhány biztonsági őrrel. S ha már mindenre 
odafigyeltünk, mi lehetünk a legnagyobb 
pizzások a világon! Addig is jó étvágyat 
mindenkinek! 

Gyu 


Kinder Maxi King! 
Hűsítő különlegesség 
ínyenceknek! 


Friss tejkrémmel és lágy 
karamellel töltött ostya, 
mogyorós tejcsokoládé 
bevonattal. 


hmmm..., 
MAXImális! 


Készül a 
Codename: Outbreak 


A Virgin Interactive bejelentette, hogy 

a Game World GSC (akiktől a nagysikerű 
Cossacks is származik) fejleszti következő 
nagy dobását, a Codename: Outbreak-et. Ez 
egy taktikai valós idejű FPS lesz, mely valami- 
kor idén szeptemberben kerül a boltokba. 
Egyjátékos üzemmódban minden tekintetben 
nehéz akció-stratégiai részen kell átvereked- 
nünk maguakat. Érdekesség, hogy az egyes 
pályákat többféleképpen is megoldhatjuk 
(persze végesek a variációk). A többjátékos 
módok között megtalálhatók a szokásos 
deathmatch, face-to-face, co-operative és 
hasonló lehetőségek. 


A távoli jövő képe! 
Zuxxez Entertainment AG bejelentette, 
hogy a lengyel Nekrosoft készíti a Rabid 
Dogs című, körökre osztott taktikai játé- 
kot. Ez egy izometrikus nézetű progi 
lesz, melyben a játékos különféle rossz- 
fiúkat/lányokatirányíthat majd. A sztori 
eléggé megcsavart, a bűncselekmények, 
a szex és a pénz áll a középpontban. Ter- 
vezett megjelenése 2003 első negyedéve 
(tehát addig még változhat egy kicsit 0). 
Néhány , adat" a játékról: 

- előre renderelt hátterek 

- ,átrendezhető" történet, rengeteg csa- 
varral 

- rengeteg fegyver 

- fejlett MI 

http://www.zuxxez.com/ 


Készül a W.A.T.E.R. 


Az Arithmetic Studios bejelentette, hogy ké- 
szül W.A.T.E.R.: Blood Runs Deep elnevezésű 
játékuk. Egyelőre elég keveset lehet tudni ró- 
la, ám az biztos, hogy stratégiai játék lesz FPS 
szemszögből, melyben hőseink is lehetnek! 

A hivatalos honlapja már elindult (a címet 
lent találhatjátok) , de ez még elég 
szegényes... A játékról egy ideig még csak 
infókat kapunk, hiszen megjelenését csak va- 
lamikor 2003-ra tervezik (tehát előbb nem 
valószínű, inkább később...) 
http://www.bloodrunsdeep.com/ 


KCSN €— DC CO FOL SF-ASG OE 


TOCA Race Driver 


A Codemasters bemutatta legújabb autós já- 
tékát, a TOCA Race Driver-t. Bizony kedves ra- 
jongók, ez az egykori TOCA című játék folyta- 
tása. Lényegében egy karakter központú tör- 
ténettel van dolgunk, melyet a nagy versen- 
gések alakítanak majd. A grafikus és egyéb 
motorok teljesen kicserélődtek, így egészen 
új élményben lesz részünk. Jelenleg összesen 
45-en dolgoznak rajta! A végleges változat 
PC-re, PS2-re és más, következő generációs 
konzolokra valamikor 2002-ben jelenik meg. 
http://www.codemasters.com/ 


Pika, pika...na ki vagyok? 
A világon egyre jobban terjed a 
Pokemon-láz (ha ezt egyáltalán lehet fo- 
kozni...). Ennek egyik egyenes következ- 
ménye a Pikachizer nevezetű oldal, 
melynek lényege, hogy lefordítja ked- 
vencinternetes oldalainkat Pikachu 
nyelvére! Ha érdekel ez a kissé pihent. 
oldal, látogass el a következő címre... 
http://pikachize.eye-of-newt.com/ 


Késik az ANNO! 
Az Electronic Arts bejelentette, hogy 
régóta készülő történelmi valós idejű 
stratégiájuk, az ANNO 1503 nem jelenik 
meg az idén. A legújabb tervezett idő- 
pont 2002 első negyedéve (tehát a jelek 
szerint vagy valami hatalmas hibát v 
találtak, vagy egy rakat dolgot 
megváltoztatnak benne). 
http://www.anno1503.com/ 
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Néhány héttel ezelőtt 
megalakult a Novarama 
Studios neveztű cégecs- 
ke. Röviddel ezután be- 
mutatták első készülő játé- 
kukat, az egyelőre 
Nova1 kódnévvel 
ellátott alkotást. Ez 
egy teljesen 3D-s ka- 
landjáték lesz, mely az 
Azték korba helyezi a történetet. A játék első, 
működő demó verzióját az ECTS zárt falai kö- 
zött tekinthetik meg a szerencsések. 
A cég hivatalos honlapja még elég szerény... 
http://www.novarama.com/ 


Unreal Engine frissítés! 


Az EpicGames hivatalos honlapjára feltették 
a legfrissebb helyzetjelentést a Unreal Engine 
fejlesztési munkálatainak mostani állásáról. 
A Build 739-es verzióban már benne van több 
új vizuális effektus: élethű víz-generátor, vil- 
lámok, atmoszférikus effektek, és még sok 
más érdekesség. Az biztos, hogy a készülő 
Unreal 2 nagy meglepetéseket tartogat szá- 
munkra (nem is beszélve az Xbox-os Unreal 
Championship-ről). 
http://www.epicgames.com/unrealenginene 
ws.html/ 


Zorro levetette álarcát! 


A Cryo Interactive jelenleg is dolgozik a Zorro 
című 3D-s akció-kalandjátékán. A program 
PC-re és PS2-re egyaránt idén novemberben 
kerül a boltokba. A hivatalos honlap ugyan 
már beindult, ám ennekis elég szegényes 

a tartalma...Részletesebben is megismerked- 
hetsz vele, ha kicsit kutakodsz e havi előzete- 
seink között. 

http://zorro.cryogame.com/ 


Úton van egy ,játékmix"! 


A Phoenix Entertainment hivatalosan is beje- 
lentette, hogy készítik a The Underworld: 
Crime Does Pay című 3D-s FPS-RPG-RTS játé- 
kot. A cég egy teljesen új grafikus motort 
gyártott hozzá, melyen azért még van mit ja- 
vítani. A céljuk lényegében az volt, hogy a há- 
rom játékstílust egy fedél alá építsék be. A já- 
tékos egyébként egy kis szervezett bűnbandát 
irányít majd. 
http://www.underworldgame.com/ 


rEz a nem semmi"! 
péz esíssekzleleteéáeze ette ELÉBE 


A Sguare Software bejelentette, hogy immá- 
ron több, mint 1,9 millió példányban eladták 
a Final Fantasy X-es játékuk PS2-es verzióját. 
Ez még elég , elviselhető" adat lenne, ám az 
igazsághoz tartozik, hogy a cégnek erre 
mindössze 4 napra volt szüksége! A japán bol- 
tokba összesen 2,14 millió darabot szállítot- 
tak ki, ennek 7090-a már az első napon elkelt, 


a 909-os fogyást pedig 4 nap után mérték 
(ja, és egyelőre ,csak" ott lehet kapni). 

Kis összehasonlítási alapként megemlítünk 
egy PC-s számotis: 

A Blizzard Entertainment immáron több, mint 
1 millió példányban eladta június 29-én meg- 
jelent Diablo II-es kiegészítését, a Lord of 
Destruction-t! Ez még nem minden, hiszen 

a program nemcsak rekord sebességgel fogy, 
hanem az amerikai eladási listák élén is csücsül 
már kb. 4 hete, ezzel maga mögött tartva a The 
Sims játékokat, és a többi nagy sikertis (igaz, 
erre a cégnek egy hónapra volt szüksége 0). 


6. The Sims Livin" Large - Electronic Arts 
7. MP Roller Coaster Tycoon — KASE 
Entertainment 
8. Diablo 2 — KAZE TETU EESÉ 
Publishing 
9. MS Train Simulator — Microsoft ök 
10. Half-Life: Blue Shift — Vivendi 
Universal Publishing ; 
11. MS Age Of Empires II: Age. of Kings - 
Microsoft 


. 12. Sim Theme Park — Electronic Arts 


13. Baldurss Gate 2: Throne of Bhaal— — 
Interplay 

14. Emperor: Battle for Dune - Electronic 
Arts A 


ic 15. World War II Online Sátégy First 
. 16.Sim City 3000 - Electronic Arts 
ke 17. Starcraft/Battlechest Bundle — 


. Vivendi Universal Publishing 


ő 18. Roller Coaster Tycoon L. L. — 


Infogrames Entertainment 
19. Tropico - Gathering of Developers . 
20. Pearl Harbor: Zero Hour — Simon 8. 

Schuster 
http://www.blizzard.. com/diablozexp/ 


Crimson Skies a moziban? 
A DreamWorks Pictures megvette a Mic- 
rosoft nemrégiben megjelent PC-s játé- 
kának, a Crimson Skies-nak bizonyos jo- 
gait. A jelek szerint el akarják készíteni 
a játék film-adaptációját, melyben az 
1930-as légi kalandokat dolgoznák fel. 
Erre azonban még egy jó darabig vár- 
nunk kell. A DreamWorks munkáját di- 
cséri egyébként többek között a Small 


Soldiers, a Shrek, az A.I. és még sorol- 
hatnánk. 
http://www.dreamworks.com/ 
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Közeleg a Worms: Blast! 
Az Ubisoft bejelentette, hogy a Team17 
hamarosan piacra dobja legújabb Worms 
játékát, a Worms: Blast-ot. Ez 
PlayStation 2-re, PC-re, Game Boy 
Advance-ra, és Game Cube-ra jelenik 
majd meg. Ez lesz az első olyan Worms 
játék, melyben már tényleges 3D-s ka- 
rakterek lesznek, ám ezt ne úgy képzel- 
jétek el, mint egy FPS-t (mondják a ké- 
szítők). Csupán finomabb mozgások 
lesznek, és jobban hihető környezet. 
Ami még biztos: 
lesz single és 
multiplayer 
mód is, ám 
ezzel semmi 
újat nem ad- 
nak. Ja, és 

a körökre osztott 
menetekről áttértek a va- 
lós idejűekre - reméljük 
ezzel nem szúrtak el semmit. 
Tervezett megjelenése ez év ősze. 


Készül a Game of Death 


A Burns Entertainment bejelentette, hogy 
nagy erőkkel dolgoznak Game of Death című 
játékukon. Ez egy újszerű horror-akció-kaland 
lesz, melyben a játékos a XX. század legkülön- 
félébb sorozatgyilkosaival küzdhet majd meg. 
A hivatalos honlapon találhattok néhány ké- 
pet, animációt és egyéb meglepetést is 
a játékból. 

u http://www.game-of-death.com/ 


Hivatalosan is igaz... 


Nemrégiben hírt kaptunk arról, hogy a Black 
Isle Studios leállította TORN című szerepjáté- 
kának fejlesztését. Időközben az Interplay hi- 
vatalosan is megerősítette ezt, így biztosak 
lehetünk abban, hogy nem jelenik meg a játék 
(legalábbis amíg egy új, lelkes csapat fel nem 
karolja azt)! A cég jelentése szerint az eredeti 
készítőcsapatból többen eltávoztak, mások 
pedig egyéb projektekbe kezdtek (vannak 
olyanokis, akiket kirúgtak...) . 
http://torn.blackisle.com/ 


Soul Reaver II PC-re 


Az Eidos Interactive bejelentette, hogy Soul 
Reaver 2 című akciójátékukat PC-re is elkészí- 
tik (eddig úgy tűnt, hogy csak PS2-re lesz). 

A Crystal Dynamics játéka ott folytatódik, 
aholaz első rész befejeződött, és ittis Razielt 
alakítjuk majd. A játék érdekessége, hogy vál- 
togathatunk az egyes létsíkok (élet/halál) kö- 
zött. A végleges verzió PS2-re szeptemberben 
jelenik meg, míg a PC-s változatra télig vár- 
nunk kell. 

http://www.eidos.com/ 


Legion PC-re 


XP helyzetjelentés! 
Az NTCompatible elárulta, hogy a Micro- 
soft a néhány hete , kiadta" a Windows 
XP Release Candidate 2 (Build 2526)-os 
teszt operációs rendszerét. A regisztrált 
teszterek ebben a pillanatban is a még 
benn maradt hibákat keresik, hogy az 
újabb (és ezúttal remélhetőleg végleges) 
verzió elkészülhessen. A cég ígérete sze- 
rintidén októberben kerül a boltokba 

a szoftver. 
http://www.microsoft.com/windowsxp/ 


Az angol Slitherine Software bemu- 
tatta készülő PC-s játékát, a Legiont. 
Ez egy történelmi stratégia lesz, 
mely az antik Rómában játszódik 
majd. Lesznek különféle játékmód- 
ok: ebből az egyik a taktikai-level, 
ahol különféle formációkba kell ren- 
deznünk a hadsereget ahhoz, hogy 
megnyerhessük a csatát. Egyelőre 
még nem lehet tudni, hogy ki adja 
ki (és még a megjelenési időpontja 
sem tisztázott). 

Néhány érdekesség a játékból: 

- nagyméretű, valódi helyszíneket fel- 
dolgozó pályák 

- több, mint 20 oldal (telepesek, harco- 


- a harci modell valós esemé- 
nyeken alapszik... 

- ...hasonlóképpen a fegyverzet 
- 3D-s csataterek ELESRSO í E LNNA HNK ÁE 
— négy erőforrás: vas, fa, ruha- Készül a Soldier of Fortune: — 
anyag, étel Platinum Edition! ; 


sok, stb.) - részletes gazdaság 
- 20 különféle AI ellenfél - alacsony gépkövetelmény 
- diplomácia " (a részletek egyelőre nem is- 


- óriási, valós harci jelenetek, több száz 
harcossal 


Készül a Combat 


bejelentették, hogy ha 
kerül a SOF: Platinum E 
új fegyverek, 5 
átvezető animációk lesznek ( 

. engine-nel). A jelek szerint a fe: 
még egy kicsit fel akarják csig; 
jongókat, mielőtt megjele 


mertek) 
http://www.slitherine.co.uk/ 


Az Infogrames bejelentette, hogy 2002 febru- 
árjában akarják piacra dobni a 22 évvel ezelőtt 
Atari-ra megjelent Combat című játék PC-s vál- 
tozatát (persze némileg feltupírozva). A prog- 
ramot a Magic Lantern fejleszti, és tervük, 
hogy ismét felélesszék az egykor nagysikerű 


. lódi második része, a Doubl 


szórakoztató játékot. Ez egyébként egy tankos 
harci játék, mellyel már akkor is többen játsz- 
hattunk (ez hatalmas teljesítménynek számí- 
tott abban az időben!). Az új változat rengeteg 
világot és pályát, 5 játékmódot, 3 tanktípust, 
single és multiplayer módokat, valamint 2D-s 
és 3D-s nézőpontokat tartalmaz majd. A képe- 
ket az eredeti verzióból , lopták" ki! 


Heti top 101 
Elkészültek a legújabb felmérések a ten- 
geren túli PC-s játékok eladásáról. Az 
adatok július 16. és 22. között érvénye- 
sek. A Diablo 2 kiegészítése immáron 
elég stabilan tartja első helyét, ám a na- 
gyobb meglepetés, hogy előkerült a Mic- 
rosoft-féle Flight Simulator (talán, mert 
hamarosan itt a legújabb epizód, 
a 2002). A Sims játékok azért még jelen 
vannak, és ha minden igaz, akkor 4 is 
lesz belőlük a listán (hiszen nemsokára 
itt a Hot Date kiegészítő). 
1. Diablo 2: Lord of Destruction - Vivendi 
Universal Publishing 
2. Flight Simulator 2000 - Microsoft 
. The Sims - Electronic Arts 
. The Sims: House Party - Electronic 
Arts 
. Diablo 2 - Vivendi Universal 
Publishing 
. MP Roller Coaster Tycoon - Infogrames 
Entertainment 
7. The Sims Livin Large Expansion Pack - 
Electronic Arts 
8. MechCommander 2 - Microsoft 
9. Age Of Empires II: Age of Kings - Mic- 
rosoft 
10. Tribes 2 - Vivendi Universal 
Publishing 


Leállították az új 
Star Treket? 

Meg nem erősített források szerint ideig- 
lenesen leállították a nemrégiben (E3- 
on) bejelentett Star Trek: Borg 
Assimilator nevezetű programot. A je- 
lentések szerint azért került erre sor, 
mert az első tesztek alkalmával olyan 
dolgok kerültek felszínre (leginkább de- 
sign problémák) , melyek nem egyeznek 
meg a Star Trek univerzum egyes részei- 
vel. Ez a leállás nem fenyegeti az 
Activision további ST játékainak, a Star 
Trek: Armada II-nek és a Star Trek Bridge 
Commander-nek fejlesztését. 
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Hamarosan itt az 
Echelon: Wind Warriors 


A Buka Entertainment bejelentette, 
hogy készül az első hivatalos ki- 
egészítő a nemrégiben megje- 
lent akció-szimulátorhoz, az Echlon- 
hoz. Ez a Wind Warriors alcímet kapta, 
és rengeteg új küldetést, irányíthatóés  §§ 
nem irányítható egységet, új fegyvereket, 
és más meglepetéseket tartalmaz majd. 
A történet szerint 2351-ben vagyunk, és 
Major Jason Scott-tot, egy elit harcost 
alakítunk...Elvileg valamikor 2002 máso- 
dik negyedévében kerül a boltokba. 


Ujabb Total War kiegé- 
szítő közeleg! 


Az Electronic Arts a jelek szerint készíti a kö- 
vetkező kiegészítést, a Shogun: Total War cí- 
mű 3D-s stratégiához. Ez a Crusader Total War 
lesz. Egyelőre annyit lehet róla tudni, hogy 

a középkori Európában játszódik, és egy 400 
éves periódust dolgoz fel. A népek ekkoriban 
majdnem folyamatos háborúskodásban 
álltak...A tervezett megjelenése egyelőre is- 
meretlen, és a hírt az EA hivatalosan nem erő- 
sítette meg (de nem is cáfolta!). Mikor ezeket 
a sorokat olvassátok, elvileg már megjelent az 
első hivatalos kiegészítő, a Mongol Invasion. 
http://www.ea.com 


Új MMORPG a 
láthatáron! 


A Norvég Razorwax játékfej- 
lesztő cég hírt adott készülő, 
Darkfall névre keresztelt, MMORP (massively 
multiplayer online RPG) játékáról, melyben 
rengeteg varázslat, fantázia, érdekes lények 
és egyéb meglepetések találhatók majd. Elvi- 
leg már ebben a hónapban tesztelik az alpha 
verziót (persze nem publikus...) , a végleges 
verzió megjelenését azonban csak valamikor 
2003 első negyedévére tervezik. A hivatalos 
honlapján találhatsz ebből néhány képet, me- 
lyek közül némelyik már mostis nagyon kidol- 
gozott! 
http://www.darkfallonline.com/ 


Max konzolosodik! 


A Take-Two Interactive hivatalosan is bejelen- 
tette, hogy a PC-re napokban megjelent Max 
Payne című akciójátékot egyaránt elkészítik 
Xbox-ra és PlayStation2-re is. A Remedy 
Entertainment több évet halasztott program- 
ja a megjelenése után egy héttel már az euró- 
pai eladási listák élére került, ami elég nagy 
teljesítmény. A játék XBox-os változatát a bé- 
csi Neo Software, míg a PS2-es Max Payne-t 

a Rockstar Games Canada fejleszti. Mindkettő 
valamikor idén ősszel kerül a boltokba - leg- 
alábbis ezt ígérik. Kis szerencsével ezek nem 
késnek annyit, mint a PC-s változat... 
http://www.maxpayne.com 


MAX PAYNE 


EGY/ZSARU BŐRÉÉRT 


s iyóval fizetve,  írmagjáig kinem irtja az egész drogkartel 


fi 


Max Payne nem olyan zsaru, aki elregéli a jogaidat. A bilinccsel 
sem szokott bíbelődni: a fejlővést abűnmegelőzés sokkal hatéko- 
nyabb módszerének tartja. A maffiába beépülve Payne mániákt.- 

san próbálja felkutatni, hogy ki áll a Valkyr nevű kábítószer ter- 
jesztése mögött, hiszen feleségét és kis csecsemőjüket is e drogtól 

bekattant bűnözők mészárolták le. Miután kollegája és barátja is 
a leszámolások áldozatául esik, a gyilkosságot Payne-re rendődttee 
a zsaru kéttűzközé kerül; egyikkoldalról a New York-i rendőt ; 
hajtóvadászatának első számú célpontja, a másikról pedig a! 
fia akarja hűvösre tenni, Maxet márcsak a bosszú élteti és 
gadja: nem adja fel, míg minden egyes vér és könnycseppélt 
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óta, hogy már kezdtük elveszíteni a re- 

ményt, hogy valaha is megjelenik. A finn 
Remedy nevű csapat Max Payne című játékáról 
felröppent híreket és az első animációkat va- 
lamikor "97-ben hallhattuk, láthattuk először. 
Azóta a videokártyájukat tesztelők újabb és 
újabb elejtett utalásokat találhattak 
a Remedy 3dmark-jának évente megjelenő 
verzióiban — de maga a játék csak nem akart 
megérkezni. Amikor Max végre a szerkesztő- 
ségünkben landolt, először attól féltem, hogy 
egy újabb agyonhype-olt Tomb Raider-klónnal 
lesz dolgom. Aztán amikor a Max Payne első 
képsorai betöltődtek, a játék hangulatának 
köszönhetőn azon nyomban a sötét, hóziva- 
taros New Yorkban találtam magam, és a pesti 
nyár külvilága megszűnt létezni számomra... 


I dőtlen idők óta vártuk már... Annyira rég- 


Is bullet time! 


Mielőtt azonban belemerülnék a Max Payne 
klasszikus, borongós hangulatú film noirokat 
idéző sztorijába, először a játék egyik zseniá- 
lis újítását, a ,bullet time"-ot szeretném tag- 
lalni. Emlékeztek a Matrix leghíresebb film- 
trükkjére, amikor Neo a rá kilőtt golyókat a 
lassított időnek köszönhetően kikerülte, mi- 
közben a kamera egyfolytában forgott körü- 
lötte? Ezt hívták , bullet time"-nak, és ponto- 
san ezt az effektet használják a Max Payne- 
ben is. A Matrix szóban forgó részeihez ha- 
sonlóan az , idő" itt is olyannyira lelassul, 
hogy szabad szemmel látni a pisztolycsőből 
kilőtt golyó a falba vagy egy ember testébe 
fúródását. Ilyenkor megcsodálhatjuk, ahogy 
a lövedék a levegőt fodrozza, és a hangeffek- 
usoki rdínó szhangosa 


azon veszi észre magát, már nem is magával 
a gengszterekkel törődik, hanem csak leesett 
állal a képernyőt bámulja. 
Hogy mi értelme van a bullet time-nak egy 
számítógépes akciójátékban? Nos, mint 
a Matrixban, a lényeg egyrészrőlitt is az, 
hogy lehetőleg ép bőrrel kerüljük ki a ránk ki- 
lőtt golyókat. Miközben a lövedékek lelassítva 
közelítenek felénk, mi nagyjából valós időben 
dönthetjük el, hogy merre ugorjunk tovább. 
Így, ha elég ügyesek vagyunk, hiába tüzel 
ránk egy egész kivégzőosztag, Maxszal a leve- 
gőben úszva időben egy szekrény, vagy láda 
menedékébe ugorhatunk. Ez azonban még 
nem minden, ugyanis félresiklás közben valós 
időben is célozhatunk és lőhetünk újra és új- 
ra, miközben a (lelassított) rosszfiúk még fel 
sem fogták, hogy az első golyók már felszag- 
gatják testüket. 
A praktikum mellett pedig tényleg leírhatatlan 
az az érzés, ahogy a duplacsöves puskáddal 
előrevetődve tüzelsz, miközben a bullet time- 
nak köszönhetően minden lássított felvétel- 
ként hat; a golyó a levegőt hasítva eltalálja az 
ellenfeled, te pedig egy kis szerencsével és 
ügyességgel félreugrasz az ő lövése elől. 
Alaposan tévedneksazok, akik ezt a zseniális 
megoldást lelkendezésem ellenére is felesle- 
ges sallangnak tartanák, ugyanis más akció- 
játékokkal pont fordított arányosságban van 
a főszereplő és a rosszarcúak életerejének 
csökkenése: Max energiája villámgyorsan 
a nullára csökken egy-két durvább sebesülés- 
től, az ellenség viszont nagyon is jól állja a lö- 
véseket. Ráadásul a maffiózók itt is tekinté- 
lyes túlerőben vannak, úgyhogy a Max Payne: 
pokolian nehéz dolgunk 
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FÓKUSZ 


Ha már a nehézségi szintnél tartunk: anno 


. olyan pletykákat is regéltek, hogyra nehézsé- 


gi szint majd az ügyességünk szerint alakul 
dinamikusan a játék során. Szerintem ebből 
végülis nem lett semmi, viszont a Max Payne 
újrajátszása szempontjából érdekes ötlet, 
hogy csak akkor választhatjuk a nehezebb 
szintet; ha már egyszer normálban végig- 
nyomtuk. 


Nincs visszaút 


A készítők másik újítása, hogy a folyamato- 
san alakuló sztorit nemcsak engine movie- 


kon, hanem a képregényszerű részeken ke- 


esztülis láthatjuk. Ez egyeseket talán zava. 


gát, de a remek szinkronhangoknak és Max 
mesélgető, az eseményeket kommentáló mo- 
nológjának köszönhetően nekem nagyon be- 
jöttek. Ötletes, hogy a rajzok direkt mosott 
színeket használnak, így fele: dik az az ér- 
zet, hogy az egész sztorit Max visszaemléke- 
zésként meséli el. Egyedül talán a bevezető 
résznél, Max családjának lemészárlásánál ha- 
tott zavaróan, amikor egy ilyen comic résszel 
találkoztam, mert nem tudtam eldönteni, ro- 
hanjak-e a sikolyok felé, vagy klikkeljek min- 
denen, hogy véletlenül se hagyjak ki semmi- 
lyen fontos információt. 
A sztorit egyébként egyes internetes fórumo- 
kon sablonosnak tartották, de szerintem ez 
gyrészről nem is igaz, másrészről pedig a jel- 
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d 7 
. noir műfajának 
dent meg szeretnénk érteni a történetb 


, il- 
letve a különféle szereplők motivációiból, ak- 
kor nagyon is figyelnünk kell az átvezető gra- 
fikus novellára. Ahogy folyamatosan hala- 
dunk előre a játékban, rá fogunk jönni, hogy 
egyáltalán nem egy hagyományos gengszter- 
történetről van szó. A Max Payne sztorija kife- 


jezetten tekervényes, hiszen nemcsak az egy- 
mástis eláruló, a hatalomtól vagy a fekete 
mágiától bekattant maffiavezérekkel harco- 
(unk, (sőt, egyesekkel még szövetkezünk is), 
hanem egy igazi kormányszintű összeeskü 
vésbe keveredünk, amelyben Maxet sokan 
bábként próbálják felhaszn A sztoriról 
már csak annyit szeretnék elárulni, hogy 

a végső leszámolás után is maradnak (vagy 


ről, legfeljebb azok számára, akik nem na- 
gyon figyeltek rá, vagy zsigerből utálják az 
ilyen stílusú krimiket. (Az ilyenek persze mi- 
nek játszanak a Max Payne-nel? 0) 

Nagy erénye a játéknak, hogy sohasem veszi 
túl komolyan önmagát. Marha jókat szóra- 
koztam például, amikor kihallgattam 

a rosszfiúkat, miközben (a No One Lives 
Foreverhez hasonlóan) egymással különféle 
elmés párbeszédeket folytattak. Az egyikük 
például önérzetesen megjegyezte, hogy ő 
nemcsak egy lelövésre szánt papírmasé figu- 
ra: neki is vannak felesége, gyerekei, akiket 
etetni kell, ezért választotta ezt a hálátlan 
szakmát. A Matrix mesterséges intelligenciá- 
ira hasonlító kormányügynökök is szeretnek 
cseveg z egyik például megjegyezte, 
hogy az ő munkájában nem is a fizetés a leg- 
jobb, hanem az, hogy engedélye van az ölés- 
re, mint James Bondnak, a másik pedig azon 
sóhajtozott, hogy milyen cool lenne lelassí- 
tani az időt és kikerülni a golyókat, mint az 
akciófilmekben. De legnagyobbat Max egyik 
drogos monológján röhögtem - nem akarom 
lelőni a poént, de ennél a résznél tényleg fi- 
gyeljetek, megéri! O 


Play it Bogart 


Nagyon nagy dicséretet érdemelnek a készí- 


tők Max figurájának kidolgozásában: az Alice 
óta nem kötődtem ennyire számítógépes ka- 
rakterhez. Ebben közrejátszott, hogy Payne 
tényleg tipikus film noir figura: elkeseredett, 
magányos hós, aki jogos bosszúját végrehajt- 
va kilátástalan harcot vív a maffiával, miköz- 
ben a rendőrség is a nyomában liheg. A sztori 
így igazán drámai felhangot kap: arra számí- 
tunk, hogy Max valójában nem győzhet, mert 
ha mindenkit lemészárolt, a New York-i rend- 


őrség a végén akkoris elkapja, vagy szitává 
lövi... (Én viszont nem lövöm le a poént, hogy 
mit tartalmaz az utolsó felvonás...9). 

Az igazán depresszív hangulatú film 
noirokhoz hasonlítanak azok a viszontagsá- 
gok is, amelyeken Payne keresztülmegy: azon 
túl, hogy az elején különös kegyetlenséggel 
mészárolják le a családját, később majdnem 
agyonverik, egy igen durva droggal elkábít- 
ják, az egyik részben baseballütővel verik 

a fejét, stb. Max alakja mégsem hasonlít egy- 
az-egyben egyetlen klasszikus amerikai krimi 
hőséhez sem: van benne egy kicsi Dirty 
Harry-ból, a Die Hard-os John McClane-ből, 
az Al Pacino-féle Carlito útja hőséből, 
Humprey Bogart alakította Philip Marlowe- 
ból, és két pisztolyával úgy lő egyszerre, mint 
Chow Yun Fat a John Woo-filmekben. 


Eksön 


Érdekés kérdés, hogy mennyire állja meg 

a helyét a Max Payne a játékmenet szempont- 
jából más innovatív akciójátékokkal összeha- 
sonlítva. A bullet time egész biztosan olyan 
élményt nyújt, amelyhez hasonlót számítógé- 
pes játékkal még sohasem éltél át. Mintha egy 
igazi interaktív filnmel nyomulnál: a beleélés 
Max-imális. 0 

Ha viszont nem lenne bullet time, a Max Payne 
kicsit alulmaradna például a No One Lives 
Forever-rel szemben, ahol egy adott küldetést 
többféleképpen is végrehajthattunk, illetve az 
ellenség megsemmisítéséhez is rengeteg mód- 
szert alkalmazhattunk. Maxet idézve: 

Nincs itt semmilyen titkos mantra, vagy 
egyéb trükk, mint az akciómozikban. Ez csak 
áosz és szerencse, aki pedig mást mond, ha- 
zudik." 

ényleg így van a játékban is: taktikázni, lo- 
pakodni vagy egyéb módon trükközni nem na- 
gyon lehet: minél gyorsabban és minél brutá- 
isabban kell az ellenség arcának adni, ez 
minden. Néha kihasználhatjuk ugyan a 
gengszterek mellett heverő robbanékony fo- 
yadékot tartalmazó hordókat, de ezt, és a 
bullet time-ot leszámítva nagyjából ennyire 
orlátozódnak stratégiai lehetőségeink. 

A gengszterek mesterséges intelligenciája 
nem eget rengető, de azért szódával elmegy: 
ha megsebesülnek, megpróbálnak elmenekül- 
ni, fedezékbe vonulnak, riasztják a többieket, 
de azért ennél többet ne várjunk tőlük. 
Apróbb hiányos- 
ságai elle- 
nére a játék- 
menet még- 


Itt ülök a gép előtt, kiirtottam New York City 25 és 30 év közötti férfilakosságának egyik felét 
- és szemlátomást a másik fele ugyanerre a sorsra vár a még hátralévő részben - és vegyes ér- 
zelmeim vannak a játékkal kapcsolatban. , Anno" még a "98-as ECTS-en együtt láttuk ezt a já- 
tékot egy meglehetősen kezdeti fázisban TRf-fel. Akkor közösen kiálltunk a hajunk alól attól a 
grafikától, ami azóta ha lehet, még szebb lett. Nem szeretem sem a first, sem a third person 
shooterket. Az utolsó FPS amit végigjátszottam, a Duke Nukem 3D volt. Lara Croft kalandjai 
még eredeti pixelizált változatukban sem érdekeltek, A. J. interpretálásában meg még annyi- 
ra sem. Éppen ezért nem kell fényesebb bizonyíték arra, hogy ,ebben a játékban van valami" 
annál, hogy képes volt a gép elé ragasztani. A , Bullet Time" fantasztikus ötlet, attól függetle- 
nül, hogy a Mátrix szerzőié, vagy a Remedy-s finn kollégáké volt-e eredetileg. A hangulat 
fenomenális, a kis apróságok - szúrólángot lobogtató, majd rakétaként működő gázpalackok, 
a ,lassított üzemben" jól látható, levegőt hasító lövedékek, és a többi - lenyűgözőek. Viszont 
a történet... A kevesebb, de velősebb átvezetések, valamilyen emberibb nyelvezettel előnyö- 
sebbek lennének. Lábrázásom van az olyan hülyeségektől egy történetben, mint amilyenektől 
a Max Payne sztori sem mentes. Példa: Legyőzöd az egyik fő ellent, több ólmot eresztesz a pa- 
liba, mint amennyivel egy jóérzésű atomreaktor szigetelését szokták elkészíteni. Az illető 
persze meglóg. Ugyan vérzik, mint a leszúrt sertés egy disznóvágáson, de ettől még metróko- 
csik tetején ugrálva menekül. Persze Max utána és a következő , járattal" már a nyomában is 
van. Persze Max pontosan tudja, hogy a rosszarcú hol ugrott le a szerelvényről, és ugyanott 
ugrik le ő is. Mindeközben a környező tetőkről a főgonosz haverjai lövöldöznek ránk. Biztos 
meg volt velük előre beszélve... 

A Max Payne egy rettenetesen jó játék, csak éppen igyekezni kell keveset gondolkodni a játék 
közben. Ugyanis az elénk állított töprengéssel megoldandó problémák olyan szinten állnak, 
hogy az óvodás kifestőkönyvek hozzájuk képest az IO bajnokság versenyfeladatnak számíta- 
nak. 


sem válik unalmassá, egyrészről természete- 
sen a bullet time miatt, másrészről viszont kü- 
tönféle kreatívabb pályák szerepeltetésének 
köszönhetően. Találkozhatunk olyan részekkel 
például, ahol Max rémálmaiban kell részt ven- 
nünk: ezek az Alice-hoz hasonlóan a valóságos 
helyszínek szürreális változatai. Egy másik pá- 
lyánál pedig egy égő vendéglőből menekü- 
lünk: miközben minden oldalról hatalmas lán- 
gok nyaldossák a falakat, időben meg kell ta- 
lálnunk a megfelelő útvonalat, hogy pörkölet- 
lenül túléljük a tüzes vesszőfutást. 


Max grafika 


Nem esett még szó a játék elképesztően rész- 
letes grafikájáról, amelynek köszönhetően 

a falak, a bútorok, a különféle lakberendezési 
tárgyak és készülékek, de még a legkisebb 
eszközök is megdöbbentően részletesek. Max 
és ellenfelei animációja előttis le a kalappal, 
de a hátast igazából 

a robbanások és a pisz- 
toly torkából okádott 
tűz fényeffektjei láttán 
dobjuk, amelyeket leg fex 


Fal 


inkább a bullet time alatt csodálhatunk meg. 
Az arcokatis igazi műgonddal dolgozták ki, 
csak sajnos megint nem mozog a szájuk be- 
szédkor, ami azért 2001-ben kicsit kiábrándí- 
tó. (Meg azis, hogy ezt már megint le kell ír- 
nom egyíriss játéknál - annyira nehéz lenne 
ezt megoldani?!) Szerencsére legalább annyi 
eszük volt a készítőknek, hogy nem 
zoomolnak rá a szereplők fejére beszédkor, 
mint például az Infogrames-féle Alone in the 
Dark 4-ben. 

Nem vagyok kifejezetten vérszomjas (na jó, né- 
ha igen... 0), de engem azis zavart, hogya kü- 
lönféle fegyverek okozta sebek nem látszódnak 
meg a testeken: a vér ugyan folyik rendesen, de 
ennek a hullajelölteken külső nyoma nincs — 
mintha egy alacsony büdzséjű B movie-t lát- 
nánk... Igaz, a rosszfiúk nagyon látványosan 
patkolnak el, elég furcsa azonban, hogy ugyan- 
azt láthatjuk, ha például közvetlen közelről egy 
duplacsövessel fejbe nyomjuk, illetve ha távol- 
ról mesterlövész puskával szedjük le őket. 

Ezt a pár malőrt leszámítva azért a Max Payne 
grafikája tényleg lélegzetelállító, és az eddigi 
konkurenciát teljesen maga mögé parancsol- 
ja, feltéve, .... 

zsét SZARRA Ke ZENE ABE SES 
. ..ha elég izmos géped és GeForce3-ad van! 

A tesztelés idejére úgyanis sikerült ZeroCool ke- 
zéből kitépnem - különféle válogatott fenyege- 
tések és rábeszélések árán — a szerkesztőség- 
ben fellelhető egyetlen csodakártyát. Össze is 
vetettem az otthoni — eddig nagy becsben tar- 
tott — GeForce2 GTS-emmel, és... az életkedvem 
is elment. A különbség ugyanis ég és föld: GeF 
3-on például a lerobbant bordélyház mocskos 
tapétáinak, szakadt szőnyegeinek vagy Max 
Payne és a rosszfiúk kopottas műbőr kabátjá- 
nak textúrái olyannyira tűélesek, élethűek, 
mintha nem is rajzolt grafikáról, hanem digitá- 
lis technikáról lenne szó! GeForce3-on minden 
egyes anyag megdöbbentően fotórealisztikus: 


a motor az eddig etalonnak számító Ouake 3-ét 
ezen a téren röhögve lehagyja. 

Sajnos, amikor este hazamentem és az otthoni 
gépen megint GeF2-őn néztem meg a stuffot, 
azon igencsak megkopott a csoda. Bár a játék 
még ígyis nagyon szép, de a textúrák már nem 
tűnnek annyira kidolgozottnak, úgyhogy 
ilyenkor dönti el botor módon ez ember, hogy 
hamarosan vesz magának egy GeForce3-mat, 
legfeljebb vacsorára is Max Payne-t eszik...0 
Amúgy a játék a videokártyát leszámítva is igen- 
csak zabálja a hardware-t: ha minden részletet 
alaposan (vagy minél magasabbra) fel akarod 
húzni, akkor azizmos videokártya mellett 200 
MB Ram minimumnak számít, és nem árt, ha 
legalább 800 Mhz-es proci ketyeg a gépedben. 
Ha ennél gyengébb konfigod van, akkor vérző 
szívvel el kell döntened, hogyinkább szépséghi- 
bás legyen a grafika, vagy szaggasson... 

(A gépigényre jellemző még, hogy a játék 
szerkesztőségben lévő GeForce3-mal ellátott 
1.8 gigahertzes P4-esnek is megülte gyomrát! 
Amikor mindent maximálisra felhúztam, és az 
antialiasinget és négyes fokozatra állítottam, 
akkor a nagyobb tűzharcoknál a játék még 
1024 x 768-ban is szaggatott, mint állat...) 


Egy kicsit közelebb 
a mennyországhoz..." 


A brutális gépigényt leszámítva a finn csapat 
büszkesége habzsolja a ,legeket": minden 
idők egyik leghangulatosabb, leglátványosabb 
és legforradalmibb akciójátéka. Óriási elisme- 
rést érdemelnek a készítők, hogy a grafika, 

a pályák változatossága és a bullet time mel- 
lett a sztori, a főszereplő és a mellékkarakte- 
rek kidolgozásra is ügyeltek, mert a Max Payne 
ennek köszönheti igazán, hogy a legvégéig 
nem lehet leszakadni róla. Már csak abban re- 
ménykedjünk, hogya Remedy nem fogja újabb 
öt éven keresztül készíteni a folyatást, miköz- 
ben különféle 3Dmarkok készítésével és a já- 
ték egyre tekintélyesebb bevételének befekte- 
tésével vagy elszórásával múlatják az időt... 
Bad Sector 


Max Payne 
Www.maxpayne.com 


iégett, magányos, de szívós magán- 
Fe detektívek, lerobbant, alkoholista 
nyomozók, saját megbízóik elől me- 
nekülő bérgyilkosok, gengszterek, veszé- 
lyes femme fatale-ok és elhasznált kurvák - 
ilyenek és ehhez hasonlóak a film noir mű- 
fajának tipikus figurái. A füstös nagyváro- 
sok koszos sikátoraiban, elhagyott 
iparnegyedekben és más depresszív miliők- 
ben játszódó történetek hősei gyakran kilá- 
tástalan harcot vívnak a korrupt, velejéig 
rohadt városi vezetőség, rendőrség, a kor- 
mány vagy más hatalmasságok ellen. A film 
noir hőse a legtöbbször phyrrusi győzelmet 
arat: jó esetben is legfeljebb túléli az 
összecsapásokat... 


A klasszikus film noir világában a melankólia, 
elidegenedés, fásultság, pesszimizmus, erköl- 
csi és politikai korrupció, a bűn és a paranoia 
a legjellemzőbb fogalmak. A hősök, antihősök 
és gonosztevők között megtaláljuk a lepat- 
tant, de annál rámenősebb (magán)kopót, 
gengsztereket, kormányügynököket, csaló- 
kat, háborús veteránokat, kisstílű bűnözőket 
és gyilkosokat. Ezek a cinikus és kiábrándult 
karakterek általában a sötét és nyomasztó al- 
világból származnak, és legtöbbször a túlélé- 
sért küzdenek - gyakran hiába. 

A női figurákat általában két típusra oszthat- 
juk: az engedelmes, megbízható és hűséges 
fajtájúak (például a magándetektívek titkárnői 
- lásd Anachronox) legtöbbször hiába hajta- 
nak a főhős szerelméért, akik szinte mindig 

a káprázatosan gyönyörű, ragadozó femme 

!  fatale-okba szeretnek végzetesen bele, pedig 
utóbbiak gyakran kiszámíthatatlanok és a fő- 
hőst ügyesen manipulálva elveszejtik. 

A noir stílus először nem a moziban, hanem 

a harmincas-negyvenes évek amerikai 
krimiirodalmában ütötte fel a fejét. Az első 
színvonalasabb regényeket egy Dashiel 
Hammet nevű regényírónak köszönhetjük, aki 
Sam Spade, a cinikus magándetektív kaland- 
jait mesélte el. A negyvenes években egyre 
népszerűbb másik író, Raymond Chandler re- 
gényeinek főszereplője, Philip Marlowe, Sam 
Spade-hez hasonlóan magánnyomozóként ke- 
resi kenyerét. Jellemvonásaiban is sokat örö- 
költ Spade figurájából: Hammet hőséhez mér- 
ten ugyanolyan cinikus, blazírt figura, aki 
nyomozásai során gyakran kerül ellentétbe 

a helyenként korrupt rendőrséggel vagy a ke- 
rületi ügyésszel. 


A két karaktert emellett az köti össze, hogy 

a mozivásznon mindkettőjük szerepében ját- 
szott a műfaj egyéni stílusú kulcsszínésze, 
Humphrey Bogart: Spade-et A máltai sólyom- 
ban, Marlowe-t pedig A Nagy álomban. 

A máltai sólyom (1941) nemcsak az egyik leg- 
híresebb magándetektíves film, hanem a film 
noir stílusában a legelsőként tartják számon. 
Az 1929-es Hammet regény legnépszerűbb 
filmes adaptációja egy értékes műtárgy körüli 
gyilkosságsorozat történetét meséli el, 
amelyben korrupt, álnok gazfickók, érzéket- 
len és pénzéhes csalók (az egyik szerepében 
a zseniális Peter Lorre játszik) törnek a ráme- 
nős és agyafúrt magánkopó, Sam Spade 
(Humphrey Bogart) életére, és egy veszélyes 
femme fatale (Mary Astor) próbálja elcsábíta- 
ni. A film noir szabályainak megfelelően 

a happy end elmarad: a detektív saját szerel- 
mében fedezi fel társa gyilkosát, és ezért 

a végén kíméletlenül rendőrkézre adja. 

A másik Bogart klasszikus, A nagy álom (1945) 
ma sem csökkenő népszerű- 
ségét többek között annak 
köszönheti, hogy Chandler 
regényéből a Nobel-díjas 
William Faulkner írta a for- 
gatókönyvet. A történet 

a kétíró tehetségének kö- 
szönhetően jóval komple- 
xebb és élvezetesebb a ha- 
gyományos hollywoodi kri- 
mikhez képest: csak úgy 
tobzódnak benne a félreve- 
zető szálak, felejthetetlen 
dialógusok és aranyköpések, 
zseniális férfikarakterek, 
szexi nők (a femme female 
szerepében az érzéki Lauren 
Bacallal), kemény verekedé- 
sek és pisztolypárbajok. 

A nagy álom azon ritka 
hollywoodi mozik közé tar- 
tozik, amelyet még mai 
szemmel nézve is igazi élve- 
zet végignézni. 


French Connection 


A film noir azonban nem vé- 
letlénül francia kifejezés: 

a műfaj furcsamód a háború 
után nem az USA-ban, ha- 
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nem Franciaországban kristályoso- 
dott ki igazán. Maga a szó , fekete fil- 
met" jelent és az ottani filmkritikusok 
tollából ered, akiknek feltűnt, meny- 
nyire sötétek és depressziósak a negy- 
venes-ötvenes évek amerikai bűnügyi 
filmjei. A műfajba beleszeretett fran- 
ciák szép lassan saját noirt teremtet- 
tek, eleinte a krimiirodalmon keresz- 
tül (ez a Gallimard-sorozat híres, nap- 
jainkbanis népszerű série noire soro- 
zata), majd az ötvenes évek végén, 
hatvanas évek elején a stílus a filmje- 
ik közéis begyűrűzött. A leghíresebb 
francia film noirok ünnepelt sztárjai 
Alain Delon és Jean Paul Belmondo: 

a két színész a hatvanas évek elejétől 
kezdve a nyolcvanas évek végéig 
fenntartotta a műfajban vezető pozí- 
cióját. 

Delon korai filmjeiben leggyakrabban 
az angyali arcú, de belülről rothadt, 
gyilkos karakterek szerepében csillo- 
gott a leginkább. Már 1958-ban, karri- 
erje elején eljátszott egy ilyen figurát: 
a Patricia Highsmith regénye nyomán 
készült Ragyogó napfényben Tom 
Ripley-t, egy becsvágyó, de szegény fi- 
atalembertjátszik, akit egy milliomos 
azzal bíz meg, hogy keresse meg és 
hozza haza az atyai vagyont tékozló fi- 
át. Ripley színleg össze is barátkozik 

a fiatal Philippe-pel, aki viszont folya- 
matosan megalázza és barátnője előtt is nevet- 
ség tárgyává teszi Tomot. A számító Ripley vé- 
gülis hidegvérrel meggyilkolja Phillipe-et, el- 
csábítja a gyászoló barátnőt, és zseniális trük- 
kel egykori , barátja" személyazonosságát fel- 
véve ráteszi a kezét annak pénzére. Az eredeti 
regény érdekessége, hogy Ripley a továbbiak- 
ban sem nyeri el méltó büntetését, hanem több 
folytatáson keresztül egyre jobban kifejleszti 
képességeit és beépül a közéletbe, az 1958-as 


Mi SSteásonyinda mosthat you know what 
5 is all about, that you aren"t just 
fidaling around hoping ít"11 all 
Sut right ín the end." --- Sam Spade 


mozi azonban az akkor , erkölcsi" szabályoknak 
megfelelően Delon lebukásával végződik. 

Alain Delon bűnügyi filmjeinek későbbi legfon- 
tosabb állomása a Szamuráj (1967), amelyben 
a jéghideg, hallgatag, számító, kimért bérgyil- 
kos archetípusát alkotta meg. A még ma is zse- 
niális Szamuráj után Jean-Pierre Mellville ren- 
dező és Delon színész még kétszer dolgoztak 
együtt (A vörös kör, Egy zsaru) és ezeket a fil- 
meket nemcsak a műfaj klasszikusainak tekint- 
hetjük, de olyan rendezőkre is mély benyomást 
tettek, mint John Woo vagy Ouentin Tarantino. 
A hetvenes-nyolcvanas években Franciaország- 
ban megváltozott az egész noir stílus: a klasszi- 
kus nagyvárosi sikátorok helyett modern fran- 
cia külvárosi miliőket találunk, a macho magán- 
detektívek helyébe pedig egyre többször lép 
a gyilkosságokba véletlenül keveredő kisember. 
Változtak a Delon mozik is, amelyek mindjob- 
ban az amerikai akciófilmek sémáit követték — 
sajnos, egyre kevesebb meggyőző erővel... 


Modern amerikai históriák 


Nem vesztek ki a film noir elemek az amerikai 
krimikből sem, de természetesen ezek is jócs- 
kán megváltoztak. A hetvenes évektől az ameri- 
kai zsaru kevesebbet beszél, kegyetlenebb és 
többször nyúl fegyveréhez (mint például Clint 
Eastwood Dirty Harry-ban (1971) ). Az üldözéses 
vagy tűzpárbajos jelenetek is sokkal hosszab- 
bak, látványosabbak, akciódúsabbak (French 
Connection (1972) ). EttőlLaz időszaktól kezdve 
egyre gyakoribb motívumként találkozhatunk 

a bosszúállással (például a Charles Bronson- 
féle Bosszúvágyban (1974)) , illetve a korrupt 
kormány gyilkológépezete elől menekülő kis- 
ember kilátástalan küzdelmével (Robert 
Redfort: A keselyű három napja (1975)). 
Emellett a film noir más műfajokkal is kevere- 
dik, hiszen az alapmotívumok önmagukban 
már kezdenek unalmassá válni. Az egyik leg- 
érdekesebb koktél Ridley Scott Blade Runner 
című sci-fi filmje, amely a jövő Los Angelesé- 
ben játszódik és egy magándetektív-jellegű, 
renegát androidok semlegesítésére kiképzett 
ügynök történetét meséli el. 

Tipikus film noir elemekkel találkozhatunk 
még a Sharon Stone és Michael Douglas fősze- 
replésével készült erotikus thrillerben, az Ele- 
mi ösztönben is (kiégett, bajba keveredő zsa- 
ru, aki egy gyilkos femme fatale vonzerejébe 
kerül), vagy a nagyon kemény, de zseniális 
sorozatgyilkos filmben, a Hetedikben is. Az 
utóbbi idők legeredetibb film noirja azonban 
a nemrég vetített megdöbbentően jó 
Memento, amelyben egy, a rövidtávú emléke- 
zetét elveszített kisember annak ellenére pró- 
bálja megtalálni és megölni felesége gyilko- 
sát, hogy minden negyedóra elteltével elfe- 
lejti a tragédia után történt összes eseményt, 
és így kénytelen a saját testére tetovált infor- 
mációkból ez egész ügyet elölről kihámozni. 
Szó sincs arról tehát, hogy ez a műfaj holly- 
woodi időszak után kiment volna a divatból, 
épp ellenkezőleg: a hagyományos kliséit-le- 
vetkőzve egyre inkább él és virul. 

Bad Sector 


JÁTÉKELŐZETES 


amikor a Looking Glass elkészítette 

a Thief: The Dark Projekt című játékot, 
örökre megváltoztatta a játéktörténelmet. 
Na-én ennyire súlyos szavakat azért nem 
hásználnék, de ami igaz, az igaz: a Thief első 
része alapjaiban rengette meg az FPS-ek ad- 
digra kiforrottnak hitt játékszerkezetét, és 
olyan élményt kínált annak, aki belebújt 
Garret, a mestertolvaj bőrébe, amilyet an- 
nak előtte még sehol nem élhetett át. 


E gyes nagyon okos emberek szerint, 


Emlékeztek még? Mennyire szokatlan volt 

a Ouake-en és Duke Nukem-en edződött gyer- 
meki lelkületünknek, amikor a sarkon befor- 
duló őrök elé nem sasszézhattunk oda ked- 
venc rocket launcherünkkel, hogy egy hűvös 
mosoly kíséretében átrobbantsuk őket az örök 
vadászmezőkre? Ehelyett lépteiket meghallva 
kétségbe esve kapkodtuk fejünket egy árnyé- 
kos sarok után kutatva, ahol lélegzetünket 
visszafojtva a falhoz lapulhattunk addig, amíg 
újra tiszta lesz a levegő... Feszültség és izga- 
lom mesterfokon - ez volt a Thief. A játék si- 
kerét persze nem írhatjuk csupán forradalmi- 
an újszerű játékmenetének számlájára. Ami 
igazán naggyá tette, az a páratlan hangulat, 
a technokrata-fantasy világ profi módon 
megkomponált darkos atmoszférája volt, ami- 
hez hasonlóval azóta sem gyakran találkozik 
az ember. 

A második rész ott folytatta, ahol az első ab- 
bahagyta: a játék technikai fejlődése ugyan 
minimális volt, mivel azonban hozta mindazo- 
kat a pozitívumokat, amikkel az elődje rendel- 
kezett, ezt az apróságot mindenki elnézte ne- 


ki - megelégedve húztuk fel ismét a bőrkesz- 
tyút, terítettük magunkra a köpenyt, és most 
sem csalatkoztunk: a Metal Age is ,jó mulat- 
ság, férfimunka volt." 

Aztán 2000 tavaszán jött a sokkoló hír, hogy 
megszűnt a Looking Glass... 


Változások szele 


... mégpedig pénzügyi gondok miatt. A nagy 
múltú cég, melynek a játékostársadalom 

a System Shock-ot, vagy az Ultima UW-t kö- 
szönhette nem létezett többé. A megszállott 
tolvajokat azonban mégis az aggasztotta iga- 
zán, hogy mi lesz ezután példaképükkel, az ,is- 
teni" Garrettel, aki a kedvenc számítógépes ka- 
rakterek választásán már ekkor rendre tarolta 
a díjakat. A válasszal nem késlekedett sokáig 
az Eidos. Bejelentették, hogy a fejlesztőcsapat 
futó projektjeit (mint a Thief 3) az Ion Storm 
austini irodája veszi át, mégpedig Warren 
Spector vezetésével, aki nem más, mint az egy- 
kori LG feje (az ő irányítása alatt készült szinte 
az összes Looking Glass-os sztárjáték), és aki 
cége megszűnése után több emberével egye- 
temben egyszerűen átigazolt az Ion Storm 
Austinhoz. Azóta már elkészítettek egy Deus 
Ex-et, most pedig a Thief 3 van soron (no és 
persze a Deus Ex második része, de ez megint 
egy más történet O . Nem kell tehát attól tar- 
tanunk, hogy Garret mester történetének szá- 
lai elvarrattanok maradnak, vagy éppen rossz 
kezekbe került volna a folytatás O. 


Három a párom 


Sokunk örömére tehát gőzerővel készül a har- 
madik rész. Jelen állás szerint ez lesz az utol- 


DARK ENGINE 


UNREAL ENGINE 
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só epizódja a sorozat- 
nak, de erre szerintem 
még senki ne vegyen 
mérget, hiszen a Tomb 
Raider c. brazil szap- 
panopera óta tudjuk, 
hogy utolsó részek 
márpedig nincsenek. 
Főleg az Eidosnál, aki 
köztudottan szeret ad- 
dig fejni egy tehenet, 
amíg az csontszáraz 
nem lesz. Na de lássuk, 
mit várhatunk a harma- 
dik résztől. 

Az ilyenkor szokásos 
hangzatos ígéretek egy 
része most mindenképp 
megalapozottnak lát- 
szik, legalábbis az a né- 
hány sajtóközlemény, 
amely csúcs-szuper 
grafikáróláradozik. 
Nemrégiben (június 20- 
án) jelentette be 
ugyanis a kiadó, hogy 
az ISA (Ion Storm Aus- 
tin) elkövetkezendő já- 
tékaihoz licencelni fog- 
ja az Epic Megagames továbbfejlesztett 
Unreal engine-jét, ami a Thief és a Thief 2 
Dark Engine nevű motorjához képest minden- 
képp nagy előrelépést jelent. (A Deus Ex-et 
megnézve láthatjuk, hogy kb. mire számítha- 
tunk, hiszen az már Unreal motorral ment, 
igaz, egy korábbi generációssal.) Az engine 
legérdekesebb újítása egy új tömörítési eljá- 
rás, melynek köszönhetően a játékok immár 
2048 x 2048-as felbontású, fotorealisztikus 
textúrákatis használhatnak. Ez a lépés bizto- 
sítani látszik azt, hogy a fejlesztők végre az 
eredeti Thief-es hangulathoz méltó, kellően 
részletgazdag és látványos világot teremtse- 
nek a játékos köré. 


Fejlődések, újdonságok 


Javítások várhatóak az AI, a karaktermozgás 
és a kezelőfelület terén is. Ezek közül a karak- 
termozgás az, ami szerintem jól el volt találva 
az előző részekben is, azonban a kezelőfelü- 
letre és az AI-ra valóban rá fog férni egy kis 
porolás. Előbbi ugyan kellően egyszerű volt, 
mind a fegyverek között, mind az 
inventoryban nagyszerűen el lehetett keres- 
gélni egyetlen gomb segítségével, azonban 

a játék előrehaladtával pont ez az előnye vál- 
tozott hátránnyá: egy idő után akkora men- 
nyiségű tárggyal rendelkeztünk, hogy szinte 
percekig lehetett kutakodni közöttük, amíg 
megtaláltuk a szükséges itemet. A másik há- 
tulütője pedig az a rendszernek, hogy az 
inventoryban kiválasztott tárgy egy ideig még 
a használat után is , aktív" maradt, ami elég 
kellemetlen perceket tudott okozni, amikor 
felhörpintettük utolsó flaska láthatatlanná 
tévő lötyinket, pedig csak egy ajtót szerettük 
volna kinyitni... 


A másik dolog, aminek javítását szintén ígé- 
rik a fejlesztők a harmadik részre, az ellen- 
felek mesterséges intelligenciája. A vezető 
designer Randy Smith szerint az őrök ugyan- 
úgy őrjáratoznak, meghallanak különböző 
dolgokat, gyanús zajok esetében keresgél- 
nek utánunk, mint eddig, de aztis említi, 
hogy látnak (!) is majd. Itt pedig remélem, 
nem arra gondolt, hogy észreveszik, ha elé- 
jük ugrunk egy sötét sarokból, és azt mond- 
juk ,Búúúú", hanem arra célzott, hogy kija- 
vítják majd az előző két rész legnagyobb hi- 
báját, miszerint az őrök nem érzékelik a kör- 
nyezetükben végbemenő vizuális változáso- 
kat. (Konkrétan arra gondolok, hogy ugyan- 
úgy fütyörésznek tovább, amikor vizes nyíl- 
vesszővel kilövöm a tőlük másfél méterre vi- 
lágító fáklyát). 

A további kiszivárogtatott információk szin- 
tén nagyon bíztatóak. A pályatervezésnél 
szakítottak a régi hagyományokkal, és 

a designerek mellé művészlelkeket is felvet- 
tek a csapatba, a hangulatnak megfelelő stí- 
lus biztosítása érdekében. A küldetések 
azonban - felépítésüket tekintve - megma- 
radnak majd a régi jó Thief-es hagyomá- 
nyoknál, csupán nagyobb hangsúlyt kíván- 
nak fektetni majd a játékmenetben rejlő új 
lehetőségek kiaknázására (új mozgások, új 
szerszámok, új potion-ök). A fejlesztők na- 
gyon fontos eredménynek tartják (nekünk 
pedig ez is csak bizakodásra adhat okot), 
hogy az új grafikus engine miatt jóval keve- 
sebb időt kell a vizuális megvalósítás prob- 
lémáinak megoldásával eltölteniük (hiszen 
az Unreal motor alapból tud olyan dolgokat, 
amelyeket ők a Dark Engine-ből csak kaci- 
fántos trükközések árán volták képesek ki- 
hozni), így-a fennmaradó időt a játszható- 
ságra, a játékmenet minél aprólékosabb ki- 
dolgozására fordíthatják. 
Jól haladnak tehát a srácok (a történet kidol- 
gozásával már elkészültek, sőt a cikk írásának 
pillanatában az erre felfűzött küldetések kö- 
zül az első három már szintén kész van!), s ha 
a fenti ígéreteket sikerül hozni, akkor minden 
esély meg lesz arra, hogy a Thief 3 legalább 
akkorát durranjon majd, mint az első rész 
egykor. A fanatikusok nagyon szeretnék már 
kézhez kaparintani a játékot, de a kiadó ezt 
2002-nél hamarabb képtelenségnek tartja. 
Boe 


Thief 3 
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JÁTÉKELŐZETES 


gy év telt el azóta, hogy megjelent 
É a Deus Ex első része, melyet rengete- 

gen azonnal a szívükbe zártak: sok 
helyen az év FPS-ének választották, de szin- 
te mindenhol a dobogón végzett. A siker 
titka abban rejlett, hogy a Deus Ex nemcsak 
a Half-Life történetközpontú stílusát vitte 
tovább, de még szerepjáték elemekkel is 
dúsította, illetve a feladatok megoldásának 
sokfélesége és nem utolsósorban a részle- 
tesen kidolgozott világ a legjobbak közé 
emelte a játékot. 


Ilyen kezdetek után kötelező a folytatás, amit 
követel a rajongók hada is. Warren Spector, az 
első rész vezető fejlesztője most végre felleb- 
bentette a fátylat és elárult néhányinfót a ké- 
szülő utódról. Bár a játék még 
nagyon kezdeti stádiumban 
van, szinte biztosak le- 
hetünk abban, hogy meg 
fogja szorongatni a 
konkurenciát. (Doom 3, 
Duke Nukem Forever, 
stb.) Garancia erre, 
hogy az Unreal 2 grafi- 
kus motorját licencelték, és hogy a fejlesztők 

a mostanában szokássá vált gyakorlattal szem- 
ben nem egy Deus Ex 1.5-öt akarnak készíteni, 
hanem valódi újításokat szeretnének létrehoz- 
ni a játék koncepciójában is. Sajnos nem árul- 
ták el, hogy pontosan miről van szó, de a ra- 
jongók észrevételeit és javaslatainak egy ré- 
szétis be kívánják építeni a folytatásba. A tör- 
ténet ott fog kezdődni, ahol az első rész véget 
ért. Ezzel csak annyi a probléma, hogy három- 
féleképpen is befejezhettük a játékot, így egy 
csöppet nehezebb folytatást csinálni, de a fej- 
lesztők már megtalálták erre is a megoldást - 
bár sajnos nem árulták el. (Feltételezem, hogy 
az egyik történet-szálat fogják tovább 
gombolyítani...) A karakterek között számos 
ismerőst fogunk viszontlátni, de még az sem 
eldöntött, hogy ismét IC-t irányítjuk-e — ter- 
mészetesen ezis a történettől függ majd. A ké- 
pességek és beültetések terén ismét nagyot 
akarnak alkotni az Ion Storm-os fiúk, habár 
nehéz elképzelni, hogy min lehetne ebben 

a témában javítani, de mindenesetre itt is ko- 
moly újításokra számíthatunk. 


A mesének még nincs vége 


A történetismét füstös nagyvárosokban 
zajlik majd - azt hiszem a Deus Ex cyber- 


világának az ismereté- 
ben ez nem mondható 
meglepőnek. A fejlesz- 
tők persze igyekeznek 
még nagyobb szabadsá- 
got biztosítani a játéko- 
soknak a feladatok meg- 
oldása terén, illetve 

a történet vezetésében 
is, de most sem ígérik, 
hogy nem lesz néha 
megkötve a kezünk. (Itt 
elsősorban azokra a já- 
tékos-reagálásokra vála- 
szoltak, akik nehezmé- 
nyezték, hogy az első 
részben nem választhat- 
tuk az UNATCO-val maradást, hanem 
mindenképpen át kel- 
lett állnunk a láza- 
dók oldalára.) 
Warren Spector 
reagált azokra 

a pletykákra is, miszerint a játék 
először csak PS2-re és Xbox-ra fog megjelen- 
ni - kijelentette, hogy mindhárom platform- 
ra egyszerre fogják a Deus Ex 2-t kihozni. 
(Ezt a döntésüket feltehetően befolyásolta 
az a sok ezer tiltakozó levél is, amit a feldü- 
hödött PC-s játékosoktól kaptak...) A project 
még alig indult el, ezért megjelenési idő- 
pontról még szó sincs - várhatóan csak jövő- 
re számíthatunk legkorábban a Deus Ex 2 
megjelenésére. A játék már most nagyon 
ígéretesnek tűnik, és ha a fejlesztők meg 
tudják ismételni az első rész bombasztikusan 
jó hangulatát és játékélményét, akkor semmi 
sem állhat a Deus Ex 2 útjába. 

Uhu 
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hris Roberts neve az űrszimulátorok 
C szerelmeseinek bizonyára ismerősen 

cseng, hiszen az anno Origin alapító 
tagjaként felbukkant designer nem kisebb 
alkotásokkal hívta fel magára a figyelmet, 
mint például a Strike Commander, 
a Privateer vagy éppen a Wing Commander- 
sorozat. Roberts néhány éve Digital Anvil 
néven saját fejlesztőcéget hozott létre, és 
míg testvére, Erin, a Starlancerrel öregbí- 
tette a család hírnevét, ő a Freelancer pro- 
jekttel egy kizárólag neten játszható , Elite- 
klón" létrehozásába kezdett. A lassan két 
éve készülő játékról a májusi E3-on lebben- 
tették fel a fátylat... 


A történet szerint egy idegen civilizáció fel- 
bukkanása vet véget a naprendszerünkben 
dúló véres polgárháborúnak. A Föld szinte 
teljesen elpusztul, az emberiség azonban ez- 
úttalis erősebbnek bizonyul, mint azt ellenfe- 
lei gondolnák, és így óriási küzdelem után is- 
mét elindulhat a felemelkedés útján. A négy, 
egymássalis versengő uralkodóház irányítása 
alatt egy szebb jövő és jobb élet reményében 
felfedezők, telepesek és kalandorok egész ha- 
da indul az ismert galaxis peremére. Te is egy 
vagy a lelkes vállalkozók - Freelancerek — kö- 
zül, és lényegében csak Tőled függ, hogy 
megfelelő díjazásért milyen munkákat vagy 
hajlandó elvállalni. Ebből persze lesz bőven 
választék, a 16 alap küldetéstípus (mint pél- 
dául kalózkodás, csempészet, kísérő és táma- 
dó küldetések, kereskedelem, kutatás, felfe- 
dezés, fejvadászat, stb.) egyedi kombinálásá- 
val háromszáznális több eltérő küldetéssel 
kereshetjük meg betevőnket. Külön érdemes 
megemlíteni az un. , dinamikus piacot", va- 
gyis akárcsak a való életben, a kereslet/kíná- 
lat függvényében változnak az árak. 
Ilyesmivel már korábban is próbál- 
koztak - ha jól emlékszem, először 
éppen a Privateer2-ben - ezúttal 
azonban valóban pillanatok alatt 
változhat a helyzet, hiszen egyszer- 
re akár több ezer játékos is rohan- 
gálhat az állomások között külön- 
böző értékes csecsebecsékkel meg- 
pakolva... 


Rántsd jobbra az egeret... 


A játékosok hírneve küldetésről kül- 
detésre változik - nem érdemes 
azonban nagyon túlvállalnunk ma- 
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gunkat, mert bizony egy csúfos fiaskónak lát- 
ványos nyoma maradhat. A küldetésekért ka- 
pott pénzből jobb, szebb, nagyobb felszere- 
lést vásárolhatunk magunknak, idővel akár 
egy új hajóra is futja majd. Mindez persze nem 
újdonság, annál inkább érdekesnek ígérkezik 
az irányítás kérdése. A joystickot - legalábbis 
jelen állás szerint - elfelejthetjük, helyette 
egérrel és gombokkal irányíthatjuk hajónkat. 
Láttunk márilyet máskoris, ha nem szúrják el 
(és miért szúrnák el?), így is határozottan 
kellemes lehet az űrharc. A fejlesztők szerint 
minderre azért van szükség, hogy a bonyolult 
irányítás senkit se riasszon el a játéktól. Ter- 
mészetesen a hagyományos küldetések mel- 
lett egy remek kerettörténet fonalán is halad- 
hatunk, de azt azért senki se gondolja, hogy 
csak ezt az utat választva gyorsan végigsza- 
ladhatna a játékon. Jó hajó nélkül próbálkoz- 
ni sem érdemes - ilyet pedig nem könnyű sze- 
rezni... 

A Freelancer elméletileg 2001 tavaszára vár- 
ható, a tapasztalatokból kiindulva azonban 
nem kizárt, hogy ebből ősz is lehet. Ezen ta- 
lán csak a Westwood hasonló alapokra épülő 
Earth8.Beyondjának megjelenési dátuma vál- 
toztathat, kérdéses ugyanis, hogy a piac 
mennyire bírna el két , on-line Elite-klónt". 
Persze mindez nagyban függ a díjazástólis, és 
bár pontos információk erre vonatkozólag 
nem szivárogtak ki a kiállításon, az igazat 
megvallva hiú ábránd lenne abban bízni, 
hogy egy ilyen kaliberű játékot ingyen játsz- 
hatnánk (különösen az Ultima Online sikere 
után). Jelenleg azonban még felesleges is 
ezen filozofálnunk, inkább örüljünk neki, 

hogy jövőre nem egy, de rögtön két netes 
Elite-klón vár ránk... 

Del 


Freelancer 
www.freelancer.com 
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ax Payne nem az egyetlen, film 
M noir-féle elkeseredett, magára 

maradt zsaru: a Revolution készü- 
lőfélben lévő akciójátékban Ben Kellman 
bőrébe bújva, meggyilkolt apja ügyében 
szolgáltathatunk igazságot. A nyomozás és 
az adrenalint pumpáló tűzharcok során 
gyakran kell morális döntéséket hoznunk, 
és a történet különféle szálait az alapján is- 
merhetjük meg, hogy a jó, vagy az öntörvé- 
nyű, piszkos hekus megoldásait választjuk. 


Nem lesz könnyű a jó fiú útja" - állítja Charles 
Cecil, a Revolution Software vezetője. Szeren- 
csére Maria, a becsületes rendőrtársnő is hő- 
sünk segítségére lesz, feltéve, ha a pozitív hős 
szerepét akarjuk végigvinni. Ha viszont Piszkos 
Harry nyomdokaiba szeretnénk lépni, akkor in- 
kább McNabre, a cinikus főnőkre hallgassunk, 
aki arra bátorítja a fiatal nyomozót, hogy ne 
moralizálgasson, amikor a pisztolya ravaszán 
az ujja. Ők ketten egyfajta ördögi és angyali ta- 
nácsadóként próbálnak hatni Kellmanra: lát- 
szik, hogy a Revolutionnális szeretik a Black 
and White-ot...O 


Hidegvérű döntések 


A cég tanult az In Cold Blood című akció-ka- 
landjátékuk kudarcából, ezúttal ugyanis telje- 
sen különválasztják majd a két műfajt: puzzle- 
megoldó logikánkat a Broken Sword: The 
Sleeping Dragonra hagyhatjuk, ebben a játék- 
ban viszont leginkább reflexeinkre kell hagyat- 
koznunk. Bár ez az első akciójátékuk, a készítők 
bíznak benne, hogy amikor kijön a játék, újítá- 
saikkal lemossák majd a hasonszőrű programo- 
kat készítő cégeket a porondról. A Revolution 
egyik ilyen ,forradalmi" újítása a teljesen ana- 
lóg irányításrendszer, amely ráadásul más játé- 
kokhoz képest sokkal komplexebb mozgásokat 
képes kicsiholni a főhősből. (Persze egyelőre 
még csak reménykedhetünk, hogy a rendkívül 
összetett, óriási szabadságot biztosító vezérlés 
nem megy majd a játszhatóság kárára, mint azt 
például a szerencsétlen emlékű Die by the 
Swordban tapasztalhattuk...) 

Az akciójelenetek egyébként az olyan klasszikus 
amerikai krimiket fogják idézni, mint például 

a Szemtől szembe, illetve a Drágán add az életed, 
a Halálos Fegyver és a Piszkos Harry-sorozatok. 


Detektív két tűz között 


E filmklasszikusokhoz hasonlóan háztetőkön és 
népes utcákon keveredhetünk tűzpárbajokba 


(előfordulhat, hogy egyszerre akár tíz-tizenöt 
rosszfiúvalis), ajtókat rúghatunk be Bruce 
Willis-es virtussal, és a gyanúsítottak letartóz- 
tatása után Piszkos Harry módjára jól megver- 
hetjük őket, de az igazán sötét lelkűek akár ki is 
végezhetik őket. Viszont minden ilyen erkölcsi- 
leg megkérdőjelezhető akciónknak morális kö- 
vetkezményei lesznek: a történet szerint hő- 
sünk szép lassan mocskos zsaruvá válik... 
Ilyenkor nemcsak az alapsztori alakulhat más- 
képpen, de a Westwood Blade Runner-jéhez 
hasonlóan másféle befejezéseket is 
megismerhetünk. 


Vér nem válik vízzé 


Szerencsére azért a Revolution nem tud kibújni 
teljesen a bőréből, és az akciórészek mellett 
nyomoznunkis kell, illetve néhány puzzle fel- 
adaton is törhetjük a fejünket. Emellett bizo- 
nyos helyeken - az In Cold Bloodhoz hasonlóan 
— nyers tűzerő helyett tanácsosabb, ha lopa- 
kodva közelítjük meg ez ellenséget. 

A történet során hatalmas területeket kell be- 
járnunk, amelyeket az előzetes képek alapján 
gyönyörűen lerendereltek. Nem fukarkodnak 

a készítők a moziszerű átvezető jelenetekkel 
sem, ahola fejlett arcábrázolási technológiá- 
nak köszönhetően a különféle érzelmek legvál- 
tozatosabb skáláját csodálhatjuk meg. Ha pozi- 
tív figurát alakítunk, akkor egyes jelenetekben 
jó szellemünk", a gyönyörű Maria Spilacci FBI 
ügynök bájaiban is gyönyörködhetünk...0 
Szóval nagyon ígéretesnek tűnik a játék, de 

a Max Payne készítőinek - sajnos — nem kell ál- 
matlan éjszakák során lucskosra izzadniuk lepe- 
dőiket, ugyanis a Good Cop Bad Cop megjelené- 
sére még 2002 közepéig (majdnem egy évig) 
várnunk kell. 

Bad Sector 


Good Cop Bad Cop 


www.revolution.co.uk 
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íg más szerepjáték- sorozatok 
M haldoklanak, a Might and Magic 
világ él és virul: az alkotók már 
gőzerővel fejlesztik a kilencedik részt is. 
Mivel az utolsó három epizód ugyanazzal 
az elavult engine-nel készült, egyértel- 
mű, hogy a fejlesztők ezen minden- 
képpen változtatni szerettek vol- 
na: a Legends of Might and 
Magicben debütált LithTech 
motort csodálhatjuk a Migth 
and Magic IX-ben is. 


Sajnos ennek vannak árnyoldalai is, hi- 
szen az egyik fejlesztő szerint ezáltal 

a harc jóval ,akció-orientáltabb" lesz. 
Az utolsó három részben a csata már 
ígyis túlságosan leegyszerűsödött, 
azt csak remélhetjük, hogy nem to- 
lódik el túlságosan a first person 
shooterek irányába a játék. Sze- 
rencsére benne maradt a prog- 
ramban a választási lehetőség, így körökre 
osztott harcotis választhatunk. 


Beszélgess a dragonfly-jal! 


Van a programnak egy olyan része is, ahol 

a fejlesztők bonyolítottak az előző részekhez 
képest. Ez pedig a többi szereplővel való be- 
szélgetés. Ha megszólítunk valakit, akkor 
nem csak egyfajta dolgot mondhatunk neki, 
hanem - a kalandjátékokhoz hasonlóan - az 
egyszerre megjelenő többfajta lehetőség kö- 
zül kell kiválasztani azt, hogy mitis próbá- 
lunk a másik tudtára adni. Aki szerette 

a Baldurs Gate 
igen részletes, sok- 
színű beszélgeté- 
seit, az bizonyára 
örömmel fogadja 
ezt az újítást. 
Ahogy azt már 
megszokhattuk az 
új Might and Magic 
részeknél, mostis 
változtak valame- 
lyest - az előző 
részhez képest — 

a választható fog- 
lalkozások. Ezúttal 
négyfajta harcos 
(paladin, ranger, 
crusader, 
mercenary) és 
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négyfajta varázsló (mage, druid, lich, priest) 
beállítottságú osztály közül választhatjuk ki 
karaktereinknek. Sőt, az előzetes hírek sze- 
rint akár játék közben is megváltoztathatjuk 
karaktereink foglalkozását. Hogy ez miképpen 
működik, arról egyelőre nincsenek in- 
formációink. Újdonság, hogy nem 

a képességektől függ, melyik osz- 
tály mennyire jártas a mágia vilá- 
gában, és mindegyiknek saját va- 
rázslatai lesznek. Fejlesztették 

a képzettség-rendszertis: min- 
den osztály saját képességekkel 
bír majd, amelyek legtöbbje szinthez 
kötött, annak érdekében, hogy a fej- 
lettebb karakterek minél jobban kü- 
lönbözzenek egymástól. 


Északon, a hómező- 
kön barangolva 


A játék helyszíne is változik 
a korábbiakhoz képest, a fej- 
lesztők ezúttal valamilyen észa- 
ki, viking területre helyezték a program törté- 
néseit. A helyszínek bejárása is különbözni 
fog az előző részektől, a különböző labirintu- 
sokat ugyanis egy felülnézeti térkép köti ösz- 
sze, tehát nem nekünk kell mindenhová elsé- 
tálnunk, elég, ha kiválasztjuk a megfelelő 
helyszínt (ahogy az a Falloutban vagy 
a Baldurs Gate-ben volt). 
A klasszikus alapokra építkező szerepjáték va- 
lószínűleg jó szórakozást jelent a kategória 
összes rajongójának, az azonban kérdéses, 
hogy a mostani , újhullámos", erősen törté- 
netközpontú és jól kidolgozott harcrendszerű 
RPG-k mellett (pl. Summoner, Anachronox) 
mennyire tud labdába rúgni. 
Caris 


Might and Magic IX 


www.3do.com 
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mpír egyik legfőbb fegyvere csáb- 
je, viszont álkapocs és gyomor nél- 
L néhéz vonzalmat kelteni... Mivel 
Raziel, d Soúl Raver 2 hőse az első rész óta 
sem növesztette vissza ezeket, ezért megint 
csak kénytelen a leölt ellenség lelkéből táp- 
lálkozni. Vámpírunk viszont újabb tulajdonsá- 
gokkalis gazdagodott: ezúttal nemcsak az 
élők és a halottak birodalma közt tud cikázni, 
hanem az időutazás képességét is elsajátítot- 
ta. 


Mivel a Soul Raver 1 végén sem sikerült 
Kainnel leszámolnunk, Raziellel a folytatás- 
ban is a fővámpírt kell hajszolnunk. Raziel 
gyűlölete nem indokolatlan: megnyomorított 
testét Kainnek köszönheti, aki még az első 
részben a Halott Lelkek kútjába hajította. 
Több száz éves szenvedés után végülis egy is- 
meretlen erő felélesztette — cserébe viszont 
meg kellett volna ölnie Kaint. A Soul Raver 
utolsó jelenetében azonban csak annyit lát- 
hattunk, hogy mindketten egy portálba ugra- 
nak... 


Soul a raver 


A két főszereplő mellett a játékmenet sem 
sokban változik: most is nagyjából egyenlő 
arányban kell majd logikai feladatokat megol- 
danunk és különféle változatos fegyverekkel 
lekaszabolni Kain csatlósait. Az első részben 
népszerű, jó nagyokat sebző soul reaver pen- 
ge szerencsére mostis nálunk lesz, viszont 
ezúttal használatakor az energiánk lassan, de 
biztosan csökkeni fog, úgyhogy csak nagyobb 
főellenfelek ellen érdemes előrántani. Kár- 
pótlásul viszont a vámpírfőnököket elintézve 
újabb varázsszablyákat kapunk, amelyek a sö- 
tétség, a fény, vagy a levegő erejét használják 
ki. Ezekhez kötődnek a különféle logikai fel- 
adatok is: minden akadályhoz másféle kardot 
kell használnunk. 


Vámpírgótika 


A Soul 2-t egyelőre leginkább PS2-re fejlesz- 
tik, de a neten már fellelhető néhány PC-s kép 
is. Az előző résszel összehasonlítva a gótikus 
és azték építészeti stílust felvonultató kör- 
nyezetet lenyűgözően kidolgozták: ha 
Razielnek lenne álla, néhányszor biztos leej- 
tené. A baljós hangulatú mocsaras pályákon a 
hatalmas fák körül szentjánosbogarak kerin- 
genek, és a fel-fellobbanó lámpák fényei ka- 
róba húzott tetemeket világítanak meg. 


Amikor átlépjük a 
különféle idősíko- 
kat, környezetünk 
hasonlóan draszti- 
kusan változik 
mint az első rész- 
ben a létsíkok át- 
ugrásakor: egy 
élettel teli város 
utcáin például 
több száz évvel a 
jövőbe kerülve hir- 
telen mohával bo- 
rított romokat és 
vérszomjas vámpí- 
rokat találunk 
csak magunk mel- 
lett. Ezt viszont 
gyakran érdemes 
kihasználni, például akkor, amikor egy kas- 
télyba nem engednek be a fontoskodó őrök: 
kétszáz év múlva már biztosan nem állják 
utunkat... 


Vértestvérek 


A Soul Reaver 2 mellett a Crystal Dinamics egy 
másik fejlesztő gárdája már készíti a Blood 
Omen 2-őt, amelyben megint Kain kalandjai- 
ban vehetünk részt. (A legelső Legacy of Kain 
ugyanis az emberi lovagból vérszopóvá vált 
fővámpír és nem Raziel történetét meséli el.) 
Míg az első Soul Reaver már jóval később vet- 
te át történet fonalát, a Blood Omen 2 köz- 
vetlenül az első rész után játszódik. Emellett 
a Soul 2-ben sokkal többet megtudhatunk 
Kain és Raziel kapcsolatáról és az Elder God 
nevű rejtélyes erőről, aki Razielt még az első 
részben felébresztette... 


Bad Sector 


Soul Reaver 2 
www.eidos.com 
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incs még talán fél éve sem, hogy 
N a svéd Paradox Entertainment 

Europa Universalisa úgy vágta fültö- 
vön az elvonási tünetekkel küszködő straté- 
giai játékosokat, mint rotációs kapa a va- 
kondot. Bizony, a játék telitalálat volt, amit 
a kritikusok és a nagyérdemű is egyaránt 
honorált (a sportban erre a , fünf koma 
nojn" a megfelelő értékelés) . Közhely, de 
nagy igazság, ilyen alapokkal csak idő kér- 
dése volt, mikor botlunk bele a folytatásba. 
Jelentem, hamarosan... 


A készítők egyrészt semmi komolyat, másrészt 
mindent ígérnek a folytatással kapcsolatban. 
Hogy lehet ezt a látszólagos ellentmondást 
feloldani? Például úgy, hogy felidézzük az el- 
ső rész képességeit. A középkor nagyhatalmi 
játszmáinak minden aspektusát megragadó, 
könnyen kezelhető, lendületes játékot alkot- 
ni, ugyebár - pestiesen szólva - nem semmi, 
sőt! Tehát abban az esetben, ha ezen pozití- 
vumok átöröklődnek a kistestvérre, akkor már 
nagy baj nem érhet minket. Ez a szerteágazó 
rendszer már nemigen szélesíthető tovább, 
inkább apróbb-nagyobb finomításokkal 
lehet(ne) egy kis turbósítást elérni. 


Bőséges bővítések 


Feladatunk továbbra sem változik, valamely 
államalakulat vezető posztjáról gondoskodni 
arról, hogy reggelente a világ lehető legtöbb 
pontján húzzák fel nemzeti lobogónkat. A já- 
tékidőt mindkét irányba megnyújtották, ezért 
a legnagyobb hadjáratban 1419-tól 1820-ig 
lapozhatunk a naptárban. Ez ugye azt jelenti, 
hogy Napóleon elvtárssal is meg fog gyűlni 
a bajunk, ha történetesen nem a francia tri- 
kolór alatt ügyködünk. Jelentős erősítést kap 
a belügyminiszteri tárca, ahol 
a jobbágyfelszabadítás időzítésétől 
kezdve a szabad kereskedelem ki- 
hirdetéséig számtalan feladattal 
kell megbirkóznunk. Árnyaltabb 
lesz a békekötési mechanizmus is. 
A területek, pénz és szerződések 
végeláthatatlan kombinációi állnak 
majd rendelkezésünkre, hogy kicsi- 
karjuk a várva-várt szignót ellensé- 
günktől. 
A vallás már az Europa Universalis 
esetében is fontos szerepet ját- 
szott, a folytatásban ez az elem to- 
vább izmosodik. Felkerül a listára 


a buddhizmus, konfucianizmus és a hindu 
vallás. Ennek egyenes következménye, hogy 
a Távol-Kelet jobban feltárulhat előttünk, Már 
csak azértis, mert a második részben már 
bármelyik nemzet irányítható lesz, ami 
egyébiránt nem kevesebb, mint 180 országot 
jelent. Zimbabwétől Szudánon át, egészen az 
indián népekig, mindenki felvonul ebben a vi- 
lágraszóló társasjátékban. 

Akiknek nem lenne elegendő a játékhoz cso- 
magoltjó pár küldetés (amelyek között nem 
egy akár többhetes elfoglaltságot jelenthet!) , 
azok egyrészt az interneten találhatnak kime- 
ríthetetlen utánpótlást, illetőleg maguk is 
barkácsolhatnak történelmi szituációkat, 
ahol a modell szó szerint minden paramétere 
megváltoztatható. Mit szóltok egy Duna men- 
ti Köztársasághoz? 


Esemény előtt, után és közben 


Szerencsére a véletlen, illetőleg történelmi 
alapokon nyugvó eseményeket sem kell hiá- 
nyolnunk a hamarosan megjelenő folytatás- 
ból. Mi több, jelentős erősítés mutatkozik 
ezen a fronton! Megfontoltan lavírozó állam- 
főként gyaníthatóan meg fogunk izzadni, va- 
jon a Yorkokat vagy a Lancaster családot tá- 
mogassuk abban a bizonyos rózsás háború- 
ban. Francia királyként dönthetünk Versailles 


sikerül a nagy forradalmat elkerülnünk, de 
legalábbis késleltetnünk. 

Akad egy dolog, amit semmiképpen nem sze- 
retnék késleltetni, ez az Europa Universalis 2 
megjelenése. Sajnos azonban ez az esemény 
teljességgel a hatáskörömön kívül található, 
ezért csak egyet tehetek: várok. Remélem, 
nem túl sokáig! 

-csonti- 


Europa Universalis 2 
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okan vannak, akik csodálják azon 
e szerencséseket, akik villámsebesen 

képesek repeszteni elég biztonságta- 
lannak tűnő motorjukon. Van, aki nem te- 
heti ezt meg, mert mondjuk anyagi korlátok 
szabják meg a mindennapjait. Ám jelen 
esetben nemcsak egy, hanem mindjárt egy 
rakás motorhoz juthatsz, csupán alukálnod 
kell még néhány hetet... 


Mennyire jó is az, mikor egy forró nyári napon 
felpattanunk a mocira, és az autópályán közel 
200-zal repesztünk a legközelebbi állóvíz 
felé...semmire sem gondolunk, csak hogy már 
ott legyünk. Ennek a száguldásnak csak egy 
hátránya van, mégpedig az, hogy hatalmasat 
lehet bukni (erről Mr. Chaos sokat tudna me- 
sélni 0). Ha esetleg te azon halandók közé 
tartozol, akik nem akarják nyakukat törni egy 
enyhén szólva brutális ütközésnél, akkor itt 

a nagy lehetőség. A DSI (Delphine Software 
International) hamarosan megjelenő játéká- 
ban teis lehetsz gyorsasági, motocross vagy 
triál bajnok is, anélkül, hogy egy hajad szála 
is meggörbülne. A Moto Racer 3 a nagysikerű 
MR-sorozat következő, és eddigi legsikere- 
sebb darabjaként debütált nemrégiben. 


Az újítás ereje 


Egyelőre elég kevés információ szivárgott ki 
az új epizódról, ám biztosak lehetünk benne, 
hogy lesznek még meglepetések! Szóval ami 
már tuti: ötféle versenytípus lesz. Ezek között 
megtalálhatjuk az utcai gyorsaságit, 

a motocrosst (csúszósabbnál csúszósabb pá- 
lyákon kell bizonyítanunk), a szupercrosst, 

a freestyle mx-et (ne essen félreértés, ez nem 
egy új GeForce kártya típusa 0), valamint 

a trial-tis (ez egy ügyességi mód, ahol nem 

a sebességen van a hangsúly, hanem azon, 
hogy minél kevesebb hibapontot szerezzünk). 
Ezekben a módokban 15, nagyon szépen ki- 
alakított versenypályán kell majd elérnünk 

a legjobb helyet a 24 rendelkezésre álló mo- 
torbiciklinkkel. Látogatást teszünk majd 
Grand Prix pályákon, túra útvonalakon, és fe- 
dettilletve nyitott crosspályákon is. Még nem 
említettem a játékmódokat: gyakorlás, time- 
trial (vagyis időre) , egyéb, egyelőre titokza- 
tos extra módok (amikről a fejlesztők hallgat- 
nak - vagy azért, mert nincs még készen, 
vagy mert akkora dobás lesz...), illetőleg 
pontszámért , lovaglás". Több, mint valószí- 
nű, hogy lesz multiplayer mód is, de hogy ez 


milyen meglepetésekkel szolgál majd, még 
nem lehet tudni. 

A készítők ígéretet tettek arra is, hogy rengete- 
get javítanak az előző részek olykor-olykor elég 
nevetséges irányításán! Nemcsak, hogy való- 
sághű lesz, hanem a versenyző és a motor kö- 
zötti kapcsolatot is kialakítják saját tömegkö- 
zépponttal és súllyal. A ma már elvárható füg- 
getlen első és hátsó kerékrugózás is adott lesz, 
sőt, még az alapbeállításokatis átberhelhetjük. 
A hangulatot tovább fokozza, hogy a motort 
teljesen szabadon színezhetjük, vagy akár sa- 
ját logóinkatis rátehetjük. Így a Need For 
Speed-hez hasonlóan itt is kialakíthatjuk sa- 
ját egyéniségünket kedvenceinken. 

Ahogy a képeken is láthatjátok, igaznak tűnik 
a készítők azon állítása, miszerint a legmo- 
dernebb modellező és renderelő technikákkal 
készítik a programot. Ezeket tovább spirázzák 
a speciális effektusok (mini-tűzijáték, füst 
effektek, miegymás, ami egy jó fedett pályás 
rendezvényhez szükséges), a fejlett árnyék 
számítás (nyúlik és több is van belőle 0). 


Tűkön ülve! 


Már a második részt is nagyon vártam, de az biz- 
tos, hogy ez még kíváncsibbá tett. Amit én egy- 
előre hiányolok az első jelentésekből, az a pá- 
lyaszerkesztő. A második részben már találhat- 
tunkilyet. Bár nem darabonként rakhattuk ösz- 
sze a terepet, csupán a szinteket és a dőlésszö- 
geket változtathattuk meg (akárcsak az NFS1- 
nél), de azért nagyon hasznosnak bizonyult. Az 
előző epizódban már volt osztott képernyős já- 
tékis (ahol egyszerre, egy gépen akár négyen is 
játszhattak), de ez nekem annyira nem hiányzik. 
Abban reménykedem, hogy valami olyatis bele- 
tesznek, ami teljesen extra meglepetés, és amit 
nem árultak el az eddigi bejelentésekben... 
ZeroCool 


Moto Racer 3 
www.delphinesoft.com 
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éhány hetes maraton után a szer- 
hú kesztőségünk úgy döntött, hogy fel- 
hagy az NFS Porsche 2000 lázzal. En- 
nek több oka is volt, ám leginkább az, hogy 
már mindenki kívülről fújta a pályákat, és 
semmi új dolog nem történt. Ám egyszer, 
mint derült égből a villámcsapás, bejelen- 
tették ezt a reményteli alkotást, ami az ed- 
digi jelentések szerint sok álmatlan éjsza- 
kát fog okozni nekünk, autósverseny 
rajongóknak... 


00:24:22 6 


Van egy olyan érzésem, hogy ez a játék nem 
fog annyira különbözni az NFS-ektől. Na jó, ez 
persze nem igaz, hiszen itt nem Porschekkal 
vagy éppen Ferrarikkal kell nyomulnunk, ám 

a választékittis elég terjedelmes lesz. Mikor 
megnéztem a már kiadott animációkat, képe- 
ket, miegymást, rögtön bután néztem magam 
elé, és hangosan azt kérdeztem magamtól: 
Ez nem egy NFS-klón?" Mindezt pedig azért 
tettem, mert a játék fizikája (az animációk 
alapján), a küllem, a textúrák és 
még jó néhány, nem éppen elha- 
nyagolható dolog elképesztően 
hasonlít rá (ez persze még vé- 
letlenül sem jelenti azt, hogy 
lenyúlták a szoftveres mo- 
tort, csupán örültem, hogy 
végre nem csak az EA-tól kap- 
hatunk igazi minőségi ,anyagot") . Ráadá- 
sulaz EA ismét csúsztatja csöppet a Motor 
City Online megjelenését (kezd kissé 
Black8.White-os lenni a helyzet. ..nem?), úgy- 
hogy addig is kell valami fogunkra való. De 
térjünkis át a játékra... 

Felcsigázott! 


A képeket figyelve is összefutott a számban a 
nyál, ám korántsem volt akkora a csodálatom, 
mikor elkezdtem megismerkedni a részletek- 
kel. Az RT-ben , csupán" klasszikus autókkal 
versenyezhetünk majd (Sam.Joe és én már 
nagyon régóta vártunk valami hasonlót 

- imáink ezek szerint meghallgatásra találtak 
0). Ezek között megtalálható a Ford Cortina, 
a Fiat 600 Abarth, vagy Mr. Bean kedves kis 
autója, a Mini Cooperis! Összesen 12 ilyen 
masina áll majd rendelkezésünkre, de hát 
egyelőre sem mi, sem a készítők nem akarják 
lelőni az összes poént. Mint már említettem, 
a játék több helyen is kísértetiesen hasonlít 
a NFS Porsche 2000-hez. Ez így van az autók 
sérülése esetében is! De legalább összezúz- 
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hatjuk a járgányokat, így még izgalmasabbá 
tehetjük az egyes futamokat (legalábbis, ha 
az ellent a korlátra kenjük 0)! 

Sokszor megesik, hogy kiadnak egy autós já- 
tékot, melyben remek autókat tesznek, ám 
kevés pályával tálalják. Nos, meg kell, hogy 
mondjam, nem is emlékszem mikor történt 
utoljára, hogy ekkora választékot nyújtott 
volna egy hasonló stílusú program. Ugyanis 
itt nem kevesebb, mint 42 pálya lesz, melyek 
5 kedvelt rallys országban lettek kialakítva. 
Körülnézhetünk majd orosz, svéd, finn, svájci 
valamint kenyai területeken. Minden egyes 
országnak természetesen megvannak a maga 
adottságai is, tehát valahol nem fogunk látni 
a vakító napsütéstől, máshol pedig a zuhogó 
esőtől, vagy éppen a hótól fogunk gutaütést 
kapni. (Jó mókának hangzik... € Bad Sector) 


A remény rabja 


Mivel már egy jó ideje nem jelent meg egy NFS 
színvonalú autós játék, nagyon remélem, 
hogy a Rally Trophy megtöri ezt 

a rossz óment. Amit eddig tudok 

a játékról (illetve amit animáci- 
ókon láttam), teljes mérték- 
ben megegyezik az elvá- 
rásaimmal. Mert mikis 
ezek: elfogadható kiné- 
zet, rengeteg pálya és 
autó (és ezek még sérül- 
hetnekis), és esetleg némi multiplayer lehe- 
tőség. Ezekből, úgy érzem, az RT-ben rende- 
sen jutott, így biztosra veszem, hogy nem fo- 
gunk unatkozni. És hogy mégis mit remélek? 
Hogy az irányítást nem szúrják el. Ha ebben 
problémák mutatkoznak, fuccs az egész 
cicomának... 

ZeroCool 


Rally Trophy 


www.rallytrophy.com 
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i nefSmerné az ifjú laborasszisztens No akkor mit is tud egy ilyen 


történetét, aki egy furcsa pók harapá- A aa 
a) sát követően megörökölte a nyolclábú epókmanusoó 


teremtmény képességeit? Így született Pók- Röviden összefoglalva, Pókemberünk mind- 
ember, az első - és Superman mellett talán a azokkal a képességekkel rendelkezik, amelye- 
legismertebb - szuperhős legendája közel ket a képregényekben már megszokhattunk 
harnic évvel ezelőtt, és bár filmen ez idáig tőle. Gond nélkül mászik fel a legsimább fal- 


mindössze csak egyszer láthattuk, a képregé- — felületen is, egy karja alá erősített ügyes szer- 
nyek mindmáig hűen számolnakbetöbbszáz kezet segítségével pedig bármikor képes pók- 
lélegzetelállító kalandjáról. A 2002-reígértúj fonalat ,eregetni". Ez utóbbi csodaszer köny- 
pókember movie oldalvizét meglovagolva az nyedén rántja át hősünket 
Activision is elérkezettnek látta az időt arra, egyik falfelületről a má- 
hogy hosszú hallgatás után ismét egy olyan sikra, sőt, akár lengedez- 
játékot dobjon a piacra, amelyben a falmászó hetünkis rajta (copy- 
hős bőrébe bújhatnak bele a kategória rajon- " right by Tarzan). Pókem- 
gói... berünk másik különleges képes- 
sége, hogy előre megérzi a veszé- 
lyes helyzeteket, így remélhetőleg min- 
dig tudjuk majd, hogy mikoris 
szakad nyakunkba az áldás. 


3D akciójátékról lévén szó, a 
Spiderman elsősorban 
reflexeinket dolgoztatja 


meg, agyunk Persze az előbbieken kívül 
szürkeállo- érdekes támadási módokat is 
mányára alkalmazhatunk, ezekben 
vélhetőleg mindössze egy a közös: mind- 
kevesebb egyik valamilyen formában össze- 
szükségünk függ a pókhálóval. Ellenfélre dobható 


lesz a küldeté- 
sek teljesítése köz- 
ben. A ,Lara-nézetet" 
használó program a játék 
menetét tekintve helyen- 


pókhálópajzs, hálólabda, illetve ezek 
kombinációja - gamepad virtuózok 
előnyben... 


A Spiderman eredetileg konzol gépekre ké- 
ként valóban a Tomb Raider ha- szült, így a PSX verzió jelen pillanatban is 
gyományait követi, ugrálj, lőj, lopa- megvásárolható. Ezt követi hamarosan a 
kodj stílusban, néha viszont in- 9. SA Dreamcast, majd valamikor 2001 vége fe- 
kább egy verekedős játékra emlé- lé a PC-változat. A képek alapján nem le- 


keztet. A legtöbb pályán teljesen szabadon het okunk panaszra, a grafikusok kitettek ma- 
mozoghatunk, más szóval oda is felmászha- gukért. Remélhetőleg a játékmenet is hasonló 
tunk, ahová egyébként semmi értelme színvonalú lesz... 

sincs.... Oo 


Manhattan, a szuperhősök otthona Del 


Spiderman 


A helyszín jelen esetben is New York városa, SEEK 
www.activision.com 


ahol a Mattel licencnek köszönhetően a leg- 
több képregényhőssel összefuthatunk; 
Daredevil és Black Cat neve valószínűleg is- 
merősen cseng a stílus kedvelőinek, csakúgy 
mint például a főgonoszként szerepet kapó 
Scorpion, Doctor Octopus, Rhino és Venom. A 
tervek szerint nyolc fő szint, ezen belül pedig 
harmincnális több pálya kap helyet a játék- 
ban. A dolog érdekessége, hogy komolyabb a 
nehézségi szinten a pályák is bonyolultabbá MENNYIRE 
és hosszabbá válnak, így érdemes lesz több- VÁRJUK 
ször is nekifutni a programnak. 


Silent Hunter valami olyasmi a szi- 
A mulátorok világában, mint például 
a US Open a teniszben. Egyik a leg- 
nagyobbak közül, egy legenda, amit min- 
denki csodál, és el akar érni. Az SSI régóta 
betegeskedő gárdája most erőt vett magán, 
és megpróbál méltó, új ruhát szabni a hősre, 
hogy felfrissülve könnyedén félresöpörje az 
útból a gyengécske versenytársakat. Ehhez 
viszont majdnem olyan keményen kell majd 
küzdeni, mint a tengeralattjáró gyomrában 
szolgáló matrózoknak az 1940-es években. 


Arról, hogy milyen élete volt 
a friss levegőt, napfényt so- 
káig nélkülöző tengerészek- 
nek, talán legjobban egy 
olyan ember mesélhetne, aki 
maga is ott volt az Atlanti- 
óceán habjai alatt, egy fém- 
koporsóba zárva. Nem gon- 
dolhatták ezt másként a foly- 
tatás készítői sem, hiszen 
megnyerték ügyüknek Erich 
Topp-ot, akit a háború ötödik 
legsikeresebb tengeralattjá- 
ró parancsnokaként jegyez 

a történelem. Ha valakinek, 
hát neki biztosan van egy- 
két jó tanácsa, miként tegyék minél autenti- 
kusabbá a készülő programot! Érdekesség- 
képpen jegyzem meg, hogy mellesleg ő volt 
az a parancsnok, aki (véletlenül) elsüllyesz- 
tette az USS Reuben Jamest, az első ameri- 
kai hajót a háború során. 


Tengeribetegek kíméljenek 
Ne gondoljuk, hogy a tengeralattjárók életét 
csak a felszínen portyázó rombolók és repülő- 


gépek keserítették meg. A tenger szeszélye 
gyakran legalább akkora nehézség elé állítot- 


ta a parancsnokokat, mint a mélységi bombák. 


A Silent Hunter 2-vel játszva mindkét típusú 
problémával szembesülhetünk, ami rendjén is 
van egyilyen típusú program esetében. Ami 
külön örvendetes, hogy erősségként jelölték 
meg a készítők a mesterséges intelligenciát. 
Ugyan a történelem szolgált már néhány kapi- 
tális felsüléssel, de azért reménykedem, ezút- 
tal nem a kétkedőknek lesz igazuk! Már csak 
azértis, mert a farkasfalka taktika alkalmazá- 
sához elengedhetetlen feltétel az, hogy raj- 
tunk kívül még néhány baráti tengeralattjáró 
is kellő időben, a megfelelő helyen legyen. 
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Habok mélyén játszódó programról lévén szó, 
kiemelten komoly szerephez jutnak a hangha- 
tások. Ebben az esetben a grafikai rész csak 
másodhegedűs lehet a hangulat megteremté- 
sében, ezért fontos, hogy ami zörej kijön 

a hangfalakból, az bizony úgy szóljon, hogy 
menten magunk alá rondítsunk, ha például 
egy akna robban az orrban. 

Stációk 

Különleges élménynek ígérkezik, hogy a há- 
ború összes fontosabb, tengeralattjárókat 
fogadni képes kikötőjét végiglátogathatjuk, 
amelyek mind kinézetüket, mind funkcióju- 
kat tekintve a lehető legjobban fognak em- 
lékeztetni az eredeti helyszínekre. Szüksé- 
günkis lesz a számtalan állomásra, hiszen 
a nagy hadjárat nem aprózza el a dolgokat, 
és 1939-től a német fegyverletételig lapoz- 
za fel a tengeri küzdelmek krónikáját, mely- 
be ezúttal mi is írhatunk néhány sort. Akik 
egy kicsit jobban szeretnék megismerni az 
eredeti verziót, azoknak sem kell majd 
könyvtározni. A programhoz töménytelen 
információs anyagot mellékelnek, rajzok- 
kal, korabeli felvételekkel, interjúkkal. Kell 
ennél több? 

Ha kell, ha nem, még akad egy kis extra. 

A program ugyanis képes lesz együttműködni 
az SSI másik szimulátorával, a Destroyer 
Command elnevezésű játékkal, ahol a másik 
oldalt a rombolók rangidős tisztjeit képvisel- 
hetjük. Akinek még nem ugrott be, hogy ez 
miért olyan érdekes, azoknak vázolnám azt 

a szituációt, amikor a legjobb barátunk szór 

a fejünkre bombákat, miközben, mi bőszen 
torpedózzuk a haverunk védelmére bízott te- 
herhajókat. Hmm... érdekes lesz! 

-csonti- 


Silent Hunter 2 
"Www.ssionline.com 
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z Új Phlan városa mellett található 
ís Ragyogás tava - szimpatikus neve 
ellenére - a , nem túlságosan 
egészséges" kategóriába tartozik: min- 
denki, aki a közelébe ér, a kigőzölgéseitől 
rothadó zombivá változik. A Ruins of Myth 
Drannor sztorija szerint tíz évvel az erede- 
ti Pool of Radiance eseményei után járunk. 
A valóságban még ennél is több, 14 év telt 
el a legelső, a számítógépes AD8.D-k kö- 
zött is debütáló Pool of Radiance 1 óta! 
1987-eshez képest a megjelenítés hatal- 
masat változott: a mai szemmel nézve 
megmosolyogtató grafikájú tájak és pár 
pixelből összerakott karakterek helyett 
gyönyörű, kézzel rajzolt terepeket és szé- 
pen kidolgozott fantasy karaktereket talá- 
lunk. A Forgotten Realms varázslatos han- 
gulata viszont a régi maradt... 


A végleges verzió csak novemberben kerül 

a boltokba, ezért kellemes meglepetésként ért 
mindenkit, amikor két Pool of Radiance felira- 
tú CD landolt a szerkesztőségünkben. Tüzete- 
sebben megvizsgálva kiderült, hogy egy béta 
verzióról van szó, amelyet testvérlapunk, 

a német GameStar jóvoltából kaparinthattunk 
meg. Mostanában jelent meg a Baldurs Gate 2 
Throne of Bhaal végleges verziója is, kíváncsi- 
an vártuk hát, hogy az , ősök ősének" hivata- 
los SSI-féle folytatása megállja-e a helyét a ri- 
vális Black Isle játékok mellett... 


A sötétség tavai ismét akcióban 


Érdekes, hogy a sztori szerint épp tíz évvel já- 
runk az első Pool of Radiance eseményei után, 
ugyanis a Pool-sorozat hivatalos negyedik ré- 

. sze, a Pools of Darkness is ebben az időszak- 
ban játszódik. Ezek alapján a most megjelent 
résznek nagyjából szinkronban kellene ját- 
szódnia a Poolsszal, hiszen a helyszín is 
ugyanaz - erre viszont nem találunk utalást... 
Mindenesetre csapatunk ismét Új Phlanban 
találja magát, és a város természetesen 
megint rettenetes állapotban van. Valamilyen 
sötét erő felébresztette a borzalmas Ragyogás 
tavát, és a portálon keresztül különféle válo- 
gatott rémségék támadnak a derék polgárok- 
ra. Egy Athan nevű hőst és bandáját ugyan 
már harcba küldték, hogy a szörnyeket likvi- 
dálja, de a dalia társaival együtt igen gyorsan 
fűbe harapott, úgyhogy azonnali utánpótlásra 
van szükség: ezek lennénk mi és bátor kalan- 
dor csapatunk... 


Gondolom érzékelhető, hogy nem a sablonhe- 
gyektől hemzsegő sztori lesz az, amely miatt 
a Ruins of of Myth Drannort emlegetni fogjuk. 
A játék ebből a szempontból később sem jeles- 
kedik (és nem nagyon hiszem, hogy ezen na- 
gyon változtatnának a végleges verzióban.) 

A PoolII-őt ezen a téren a Black Isle játékok- 
kal összevetve leginkább az Icewind Dale-hez 
lehetne hasonlítani: a hangsúlyittis 

a dungeonokban való mászkáláson, a ször- 
nyek gyilkolásán, a különféle kincsek és fegy- 
verek felnyalábolásán és a tapasztalati pon- 
tok megszerzésén van. A küldetések emellett 
- még az ID-vel összehasonlítva is — egy kicsit 
kevésbé szerteágazók: bár a kalandjaink s0- 
rán is felvállalhatunk néhányat, de a legtöb- 
bet mégis a fontosabb NPC-ktől kapjuk. 

A Baldurss Gate-ektől eltérően, de az Icewind 
Dale-hez és a régebbi SSI szerepjátékokhoz 
hasonlóan csapataink karaktereit nekünk kell 
generálnunk, és csak páran csatlakoznak hoz- 
zánk jóval később a játék során. 

Mesélj, mi van? 


A Pool of Radiance teljes egészében az AD8.D 
harmadik kiadását használja fel, és ennek kö- 
szönhetően sok újdonsággal találkozhatunk 
benne. Skandar Graun, a John Caldwell-féle 
sKáosz"-sorozat hősének rajongói biztosan 
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örülni fognak a fél-ork fajnak: ugyan intelli- 
gencia terén igencsak kihívásokkal küzdenek, 
viszont ha az alapértékeket magasra felhúz- 
zuk, akkor bivalyerős harcosként tarolhatunk 
velük. Az egyik ilyen karakterem nekem is 
half-orc, és elég jól megállja a helyét a kifeje- 
zetten kemény csaták során. 

Az új rendszernek köszönhetően három új 
osztállyal is találkozhatunk: barbár, sorcerer 
és szerzetes. Ha a játék legelején netán rossz 
életpályára bocsátanánk hőseinket, akkor ké- 
sőbb, szintlépéskor újabb irány(ok)ba is te- 
relgethetjük őket, tehát half-orkunk lehet 
egyszerre 1-es szint harcos és kettes szintű 
rogue is. Ennek köszönhetően saját ízlésünk- 
nek megfelelően sokkal egyénibbre tervez- 
hetjük karaktereinket, és így olyan képessé- 
geketis megtanulhatnak, amelyekre 
eddig az adott osztályban nem volt 
lehetőségük. 

A kirekesztő fajgyűlölet elleni élhar- 
cosoknak biztosan tetszeni fog, hogy 
ezentúl a különféle fajok szinte bármilyen hi- 
vatást választhatnak, tehát a fél-orkbólis le- 
het egész lovag. Oo 

Látszik, hogy a készítők nagyon szeretnék, ha 
az igazi, élőben játszott szerepjátékok 
feelingje visszatérne, ezért az intróban két- 
szer is hangsúlyosan szerepel a jólismert 
nyolcoldalú dobókocka. Emellett a valódi 
RPG-hez hasonlóan az eseményeket gyakran 
egy mesélő vázolja fel, és időnként kommen- 
tálja is. Megtudhatjuk tőle például, hogy 
mennyire van hideg egy barlang mélyén, mi- 
lyen szag járja be a környéket, sőt, ő árulja el 
aztis, ha egy ork banda a környéken cseveré- 
szik. 


Vizuális orkazmus Oo 


A játék kézzel rajzolt, ál-3D-s, izometrikus 
grafikája hasonlít a Baldurss Gate-ek illetve az 
Icewind Dale megjelenítésére, de ha lehet, 
még ezeknélis aprólékosabban kidolgozot- 
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tabb. A kameranézet ezeknél közelebb viszi 

a játékost, így a részleteket jobban meg tud- 
juk különböztetni. 

Másik újítás, hogy a karakterek nemcsak jóval 
nagyobbak, hanem teljesen 3D-sek is. Bár há- 
tast azért nem dobtam tőlük, de méretük ré- 
vén sokkal kellemesebbek látványt nyújtanak 
a Black Isle-játékok aprócska figuráival össze- 
hasonlítva. Az igazsághoz az azért hozzátar- 
tozik, hogy a Dungeon Siege-ben, vagy 

a Neverwinter Nigths-ban ezeknélis szebben 
kidolgozott figurákkal találkozhatunk majd... 
A varázslatok során a vizuális effektusok meg- 
lehetősen változó képet mutatnak: találkoz- 
tam helyenként nagyon szépekkelis, de azért 
van néhány, amit bizony csiszolgatni kéne 

a végleges verzióig... 

Nagyon tetszett viszont, hogy a különféle be- 
rendezési és egyéb tárgyak (ágyak, ládák, 
székek, stb.) teljesen interaktívak, úgyhogy 
ha egy nagyobb csatából vissza akarunk vo- 
nulni, akkor például az ajtót elbarikádozhat- 
juk egy asztallal. Mondjuk, azis igaz, hogy er- 
re egyszer sem volt szükségem, ilyenkor 
ugyanis a szörnyek meg sem próbálták kinyit- 
ni az ajtót, de talán a mesterséges intelligen- 
ciájukatis okosítgatják majd a készítők. 

A Diablóhoz hasonlóan pedig a különféle hor- 
dókatittis szétverhetjük, de elég frusztrált, 
hogy ezekben alig találtam valamit! 


A harc hevében 
—0—OŐo:—;—";—— ss 


A kezelőfelület mindig elég kényes kérdés 

a szerepjátékoknál, hiszen egy összecsapás 
során az ember nem szeret különféle menük- 
ben és almenükben turkálni, hogy a kezébe 
vegyen egy pajzsot, vagy felhörpintsen egy 
flaska gyógyító italt. A Black Isle játékok eb- 
ből a szempontból (is) tökéletesek: a könnyen 
kezelhető rendszernek köszönhetően 
kényelmesen levezényelhetünk 
minden küzdelmet. A Pool of 
Radiance tabulátorral, vagy a sze- 
replőkön klikkelve előhívható 
gördülőmenüs rendszere 
ehhez képest nekem 
kevésbé fekszik. 
A dolgot rá- 
adásul 


azis 
megnehezí- 
ti, hogy a Final 
Fantasy játékok- 
hoz hasonlóan a harc 
egyszerre valós idejű 
és körökre osztott, 
tehát folyamatosan 
múlik az idő, mialatt 
mi a kezelőrendszer- 
ben kotorászunk. Ká- 
romkodtam is néha, amikor emiatt 
maradt ki egy karakterem a kö- 
réből: egy megszorítás miatt 
nem tudtam használni egy 
varázslatot, és mire elő- 
kerestem volna egy 
másikat már lejárt az 
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idő! Remélem, a végleges verzióba egy telje- 
sen körökre osztott játékmenetet is beletesz- 
nek, illetve finomítanak a kezelőfelületen is. 
A szokásos Barbie-baba öltöztetéssel viszont 
semmi bajom sincs: az inventory-ból könnye- 
dén a 3D-s karakterre lehet húzni a kaszt által 
használható ruhát, fegyvert, pajzsot, aki 
ilyenkor valamilyen jellegzetes mozdulattal is 
üdvözli a játékost. 

A harcok egyébként általában véve sokkal ke- 
ményebbek egy Black Isle-féle RPG-ben meg- 
szokottaknál: már az első küldetéseknél ala- 
posan meg fogunk izzadni egy-egy összecsa- 
pás során. Egy kicsit más a sebesülések kezelé- 
se is: ha a karakterünket lepofozzák, haldoklik 
egy ideig, aztán vagy stabilizálódik az állapo- 
ta, vagy rosszabbra fordul - ilyenkor egy nagy 
vértócsa gyűlik össze alatta. Ebből az állapo- 
tából már - alapszinten - elég nehéz vissza- 
imádkozni: előfordult, hogy megfelelő varázs- 
szer hiányában inkább visszatöltöt- 

tem az előző állást... a 

Az összecsapások nem- 

csak nehezebbek, 

de hosszabb 

ideig is 

tartanak 

a Baldurs 

Gate- 


féléknél: egy-egy nagyobb csapat orkkal akár 
tíz percig is elviaskodtam, ami kicsit furcsa ér- 
zés egy Diablo 2 után, ahol ennyi idő alatt már 
egy teljes szintet kipucol az ember. O 

Ha már a Diablónál tartunk: a multiplayer játék- 
mód inkább a Blizzard sikerjátékára hasonlít, 
mint a Baldurs Gate-ekére, ugyanis ittis vélet- 
lenszerűen egymás mellé rakott dungeon- 
okban harcolhatunk, viszont az egyjátékos mód 
sztoriját nem lehet egy baráttal végigjátszani. 
Ezt egy kicsit sajnálom, de érthető, hogy a ké- 
szítők a nagy többségre bazíroznak, akik szíve- 
sebben ülnek le egy gyors hack-and-slash parti- 
ra, minthogy egy napokon, heteken keresztül 
tartó, bizonytalanabb kimenetelű, hosszadal- 
mas játékba kezdjenek. A készítők állítása sze- 
rint a multi partikban a szörnyek ereje nagyjá- 
bóla karaktered szintjének felel majd meg, de 
hogy ezt több játékosnál hogyan adják össze, 
arról nem szóla fáma... 


Ragyogás? 


Ha egy szóban össze kellene foglalnom, hogy mi- 
re van a legnagyobb szükség a játékhoz, akkor 
leginkább a türelem jut eszembe. Ez a játék egész 
biztosan nem a heves vérmérsékletű Diablo-fa- 
noknak készült: bár rendkívül sok öszszecsapás- 
ban lesz részünk, ezek sokkal hosszadalmasab- 
bak és több taktikázást igényelnek. Ugyanakkor 
kevesebb a sztoriszál, és talán egy kicsit sablo- 
nosabbis a Baldurs Gate-ekhez képest - a Pool 
2-őt leginkább az Icewind Dale-en és persze az 
ősrégi Pool-sorozaton edződött szerepjátékosok 
kemény magja" fogja értékelni. 

Persze minden állításomat feltételes időbe is 
rakhatnám, hiszen csak a béta 

verziót teszteltem és a játékme- 

neten, vagy a küldetéseken talán 

még csiszolnak a készítők. Ha 

tényleg összejön nekik, 

akkor a Pool of 

Radiance szívós ellen- 

fele lehet 

a Neverwinter 

Nigth-sznak. 

Bad Sector 


Pool of Radiance - az első rész 


Ez itt nem más, mint legelső SSI-féle számí- 
tógépes ADRD szerepjáték, a Pool of 
Radiance dobozképe! Az iszonyúan pixeles 
grafika annak idején maga volt az isten, aki 
pedig belemerült a manapság egyszerűnek 
számító hack-and-slash/xp/tápolós játék- 
menetbe, az le sem tudott szakadni róla. Az 
SSI talán egyedül ott követte el a hibát, 
hogy görcsösen ragaszkodtak az eredeti 
engine-hez, ezért a későbbi folytatások és 
újabb trilógiák varázsa sajnos egyre inkább 
megkopott a fanatikus rajongók számára is. 
Reméljük a Ruins of Myth Drannorral új le- 
genda kezdődik... 


THRENHDER GRONE 
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DO: 
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lérkezett hát az idő... Irenicus, a meg- 
6 szállott, velejéig romlott varázsló ott 

állt előtte a kéntől bűzlő félhomály- 
ban... Az Istenek fintora, hogy ezt a démoni 
kreatúrát épp itt, az Anyagi Síktól oly távol, 
a PokolTornácán érte utol... Mintha az elkár- 
hozott lelkek most nem jajveszékeltek, ha- 
nem ezen nevettek volna körülötte. 


Kényelmetlenül érezte magát... Idejét sem 
tudja már, mikortól üldözi ezt a szörnyeteget, 
ki ellopott tőle mindent, mit embertől ellop- 
hatnak - a családját, a lelkét, az életét. Min- 
dig erről a pillanatról álmodott, most mégsem 
érzett semmilyen magasztos érzést, vagy ki- 
elégülést, csak a szokásos ürességet. A mély, 
sötét, végtelen ürességet... Ellopott lelkének 
feketén ásítozó helyét... 

Csupán a varázsló körvonalait látta, mégis 
tudta, hogy az nem emberi alakjában áll előt- 
te. A lassan és hörögve lélegző testet borító 
szarvak és karmok összetéveszthetetlenül raj- 
zolták ki a lény groteszk formáját. Tudta, hogy 
a Slayerrel áll szemben, Bhaalnak, a Gyilkolás 
Istenének Primér Létsíkon megjelenő képmá- 
sával, vagy ha úgy tetszik, Avatarjával. Jól is- 
merte ezt a szörnyeteget, benne is szunnyadt 
egy ilyen... Bhaal gyermekeként ez volt a vég- 
zete. 

Ő azonban az idők kezdete óta minden erejé- 
vel küzdött lelkének sötét oldala ellen. Most 
is átalakulhatott volna, lehetett volna Slayer 
ő is, teremthetett volna egyenlő feltételeket 
a reá váró harcban. 

Mégsem változott át. Nem tette meg, mert ak- 
kor azzá lett volna, ami ellen világ életében 
küzdött: a legmélyebben gyökerező ősi go- 
noszság megtestesült hírvivője, a tökéletes 
romlottság... Apja biztosan élvezte volna, de 
nem örvendeztette meg ekkora szívességgel. 
A lény lassan elébb lépett a félhomályból. Ma- 
ga volt az iszonyat... 

Nem szóltak egy szót sem, nem volt többé 
mondanivalójuk egymásnak. Amikor pár órá- 
val ezelőtt emberi alakjában megölte a va- 
rázslót, már mindent elmondott neki, amit 
akart. Egy dolog maradt hátra... Lassan 

a Carsomyr hideg markolatára fonta kezét, 
majd előhúzta a hat láb hosszú pallost 

a foglalatából... 


Több, mint aminek látszik 


Nem is olyan régen történt, hogy a Baldurs 
Gate 2: Shadows of Amn végén leperegtek 


előttünk a fenti képsorok, melyek után jóleső 
megelégedettséggel dőltünk hátra, és győze- 
lemittasan szemléltük, amint a végső animá- 
cióban Irenicus mesteren lemingcsorda mód- 
jára átvonul egy nagyobb mennyiségű dé- 
monfajzat. Nagy élmény volt, a sok száz bele- 
fektetett óra minden perce megérte. 

Ezután BioWare-ék hál" Istennek nem ültek 
sokáig babérjaikon, alig több mint fél évvel 

a megjelenés után kihozták a játék kiegészí- 
tőjét, a Throne of Bhaalt. Épp, amikor már 
kezdett hiányozni a Paladinom E... 

A kiegészítő szó azonban jelen esetben sántít 
egy kicsit. Az eredetileg három részesre ter- 
vezett eposz utolsó fejezete ugyanis - talán 
azért, mert a fejlesztők nem láttak már elég 
lehetőséget benne, talán azért, mert teljes 
erőbedobással a Neverwinter Nights-ra akar- 
tak koncentrálni - soha sem fog elkészülni. 
Ellenben a Throne of Bhaal mintha csak maga 
a harmadik rész lenne, felveszi a történet fo- 
nalát, s tovább bonyolítja azt egészen a vég- 
kifejletig. Nem rendelkezik ugyan eget renge- 
tő technikai újításokkal, játékidejében is el- 
marad a szokásostól, azonban ha kíváncsiak 
vagyunk, hogy mi lesz az anno CandleKeep- 
ben öntudatára ébredt karakterünk végzete, 
akkor mindenképp végig kell játszanunk O. 
Innen e felemás státusz. 


Tovább is van, mondjam még...?" 


A kiegészítő CD-t felinstallálva picit meg fog 
változni az eredeti főmenü. Rögtön az elején 
két lehetőségünk van: vagy tovább játszunk 
a SoA jólismert 
térképén, amelyre 
felkerült egy új 
helyszín, az 
egyébként elég 
húzósra sikere- 
dett Watcher"s 
Keep Dungeon, 
vagy elkezdjük 

a ToB történetét. 
Ekkor egy teljesen 
új térképre kerü- 
lünk, ahonnan -— 
nem úgy, mint an- 
no a BG1és 

a Tales of Sword 
Coast esetében 

- sajna már nincs 
átjárás a régi te- 
rületekre. A játék 


kezdetén generálha- 
tunk új karaktert, de 
biztosan sokakat ér- 
dekel, hogy ha úgy 
tetszik, egész eddigi 
partinkatis importál- 
hatjuk (és miért ne tet- 
szene úgy 0). Itt azon- 
ban kis meglepetés éri 
majd azokat, akik a SoA-t 
az XP limit eltávolításával 
nyomták végig. A ToB-nál ez 
a kis trükk ugyanis nem műkö- 
dik, ami azt jelenti, hogy bár karak- 
tereink elért szintje megmarad, 
mindenképp 2.950.000 XP-vel fog- 
ják kezdeni a játékot (gyakorlatilag 
az első szintlépésig 1-1,5 millió XP- 
t kell majd gyűjteniük). Picit kelle- 
metlen. 


Tales of Bhaal 


A bevézetőből megtudhatjuk, hogy hiába volt 
minden örömködés a SoA végén: azzal, hogy 
elimináltuk szerencsétlen Irenicust, gyakorla- 
tilag semmi nem oldódott meg. Sőt, amíg mi 
vele voltunk elfoglalva, addig Sword Coast-on 
elszabadult a pokol, beteljesült a Bölcs 
Alaundo jóslata. A rajtunk kívül még életben 
maradt Bhaal-ivadékok egymás torkának es- 
tek, közülük az öt legerősebb hatalmas sere- 
geket szervezett, keresztül-kasul dúlják 

a kontinenst, s miközben egymás elpusztítá- 
sán mesterkednek, mindegyikük módszeresen 
irtja saját területén a Gyilkolás Istenének 
gyengébb leszármazottait. Mindenki az erejét 
fitogtatja, de közben rettegnek a másiktól. 

A végső célja mindegyiküknek ugyanaz: meg- 
szerezni halott apjuk üresen maradt trónját. 


Karakterek - Félistenek 


Aki egy picit járatosabb az (eredeti, nem szá- 
mítógépes) AD8.D-ben, annak nem kell hosz- 
szan ecsetelnem, mitis jelent egy 18-as szintű 
parti: több, mint egy év kemény játékot, már- 
már félisteni képességekkel bíró karaktereket, 
akiknek célja többé már nem a kalandozás, ha- 
nem befolyásuk, hatalmuk növelése, esetleg 
várak és országrészek megszerzése. Egy jólel- 
kű kalandmester nem is enged már ekkora 
szintű hősöket egy csapatban flangálni. 

A ToB-ban kb. így néz ki az induló partink. 
Ráadásul ez csak a kezdet, a 8.000.000 pon- 
tos XP limit ugyanis karakterkaszttól függően 
31-40-es szintre engedi fejlődni hőseinket (és 
ehhez még jön a rengeteg új varázstárgy). 

Ez azonban hál Istennek csak első hallásra 
tűnik nagyon húzósnak. BioWare-ék az egész 
sztori alatt képesek voltak kiegyensúlyozott 
játékmenetet teremteni, némelyik ellenfelet 
csak kifejezetten brutális csaták árán tudtam 
likvidálni. 

A másik dolog, amitől a nagyon magas XP li- 
mit hallatán tartottam, az a fejlődés , vará- 
zsának" elvesztése, vagy legalábbis ennek 
lehetősége volt. Félelmem azonban szeren- 
csére e téren sem igazolódott, a készítők a 


szintlépéskor vá- 
lasztható extra ké- 
pességek beve- 
zetésével az 
egész játék alatt 
remekül fenn tudták 
tartani a játékos 
fejlődési vágyát". (Az 
extrák közül egyébként 
kedvencem a Comet nevű 
spell volt, amihez varázs- 
lónk juthat hozzá szintlé- 
péskor: egy 30 láb sugarú 
körben 10d10-et sebző mete- 
orvihart támaszt, amely ellen 
nincs mentődobás, és a parti 
tagokra sincs hatással! o 
Nagyon baba!) 
Itt a karaktereknél kell 
még megemlíteni 
a kiegészítő új kaszt- 
ját, a Wild Mage-et. Bizto- 
san lesz, akinek tetszik, de 
nekem a varázslatok bizonytalan erőssége, 
meg az ilyen-olyan mellékhatások miatt 
nem igazán jött be (szeretem tudni, hogy mi 
fog történni). 


Zárszó 


Gyakorlatilag felesleges oldalakat ömlenge- 
nem a játékról. Aki végigvitte a S0A-t, az úgy- 
sem fogja kibírni nélküle 9! Így a végén meg- 
nyugtatok minden fanatikust, hogy azt fogja 
kapni a pénzéért, amit elvár: az eredeti játék- 
kal teljes mértékben megegyező hangulatos 
és lebilincselő játékmenetet, briliáns sztorit, 
sőt, egy-két lapáttal még ennélis többet 
(gondolok itt az új, teljesen egyedi hangula- 
tot árasztó, szerintem az eddigi legjobb 
audiotrackekre, és a jóval interaktívabb kör- 
nyezetre). A ToB fantasztikusan jó játék, min- 
den tekintetben méltó befejezése a Baldurs 
Gate eposznak. 

Boe 


Baldur"s Gate 2: 
Throne of Bhaal 


www.interplay.com/gb2throne ) 
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a a 


em túl bizalomgerjesztő a potenciá- 
N tis klientúra szempontjából, ha az 

ember történetesen magándetektív, 
és saját irodájának ablakából laposra verve 
hajítják ki, hogy jó nagyot nyekkenve egy 
népes kocsma kellős közepébe landoljon... 
Pontosan ez történt ugyanis Sylvester Sly 
Bootsszal, egy, az Anachronox bolygón dol- 
gozó magánkopóval. Hősünk a szó mindkét 
értelmében le van égve: nincs egy vasa sem, 
és a legtöbben harsány röhögéssel emlege- 
tik fel repülőattrakcióját. Ráadásul 
Dettának, a helyi rettenetesnek is hatalmas 
összeggel tartozik. Szerencsére Detta 
a megértő fajtából való: ha Boots nem fizet 
idejében a helyi pénzegységgel, akkor 
ugyanezt a beleivel, vagy az agyvelejével is 
megteheti... 


Ilyenkor segít persze a magándetektíven a lel- 
kes és szerelmes titkárnő: hálistennek 
Bootsnakis van ilyen. Igaz, a Fatima nevű 
hölgy kissé halott, de szemfüles hősünk a tra- 
gédia után gondosan bedigitalizálta és 
vlifecursorjába" (egyfajta miniatürizált 
shandheld" szuperszámítógép) ültette, úgy- 
hogy , szellem a gépben" jellegű mesterséges 
intelligenciaként állandóan segíti és taná- 
csokkal látja el (és időnként a pokolba küldi) 
Slyt. 

A játék elején Fatima kezdi elveszíteni minden 
reményét, hogy a munkanélküli, szánalmasan 
lepattant Boots a piáláson túl képes még bár- 
mi másra is. Szerencsére - még mielőtt Bootst 
egykori titkárnőjének ,lelke" is magára hagy- 
ná - hősünk hamarosan Grumpos, az excent- 
rikus, öreg tudós személyében egy új klienst 
és munkát talál magának. Grumpos az 
Anachronox bolygó titkos alagútjaiban akarja 
a Mystech nevű rejtélyes anyag titkait kutat- 
ni, de a szálak hamarosan egy galaktikus mé- 
retű összeesküvéshez (hova máshová...?) 
vezetnek... 

Fatima és Grumpos mellett később mások is 
Boots társául szegődnek: PAL 18, a gyermeki 
hangú és lelkületű robot, Rho Bowman, az 
anarchista hajlamú tudósnő, Stilletto 
Anyways, a vonzó és végzetes késdobáló 
amazon, és Paco , El Puno" Estrella, a bukott 
szuperhős. Ők alkotják majd azt a rettenthe- 
tetlen csapatot, amely szembeszáll az univer- 
zumot fenyegető rejtélyes idegen erővel. 


Kaland/RPG egy csipetnyi akcióval 
fűszerezve 


Minden adva van tehát egy tipikus RPG-hez, 
az Anachronox azonban a klasszikus szerepjá- 
tékok helyett mégis a Final Fantasy vonalat 
követi. A játék készítői le sem tagadhatnák, 
hogy nagy FF-rajongók: szinte egy az egyben 
ugyanazt a látványdús 3D-s harcrendszert és 
leegyszerűsített karakterfejlődést tálalták az 
Anachronoxhoz is. A küzdelmek itt is részben 
körökre osztottak, részben valós idejűek: 
minden egyes összecsapás során saját hőse- 
inknek és az ellenséges kreatúráknak is adott 
idejük van, hogy ,erőt gyűjtsenek" és támad- 
ni tudjanak. A csaták vizuális világa szintén a 
híres konzol RPG sorozatra emlékeztet: ide- 
oda cikázik a kamera, mi pedig gyönyörköd- 
hetünk benne, ahogy hőseink és az idegen lé- 
nyek különféle (gyakran elég extrém) szuper- 
fegyverekkel csapnak össze. Pozitívum, hogy 
az ilyenkor látható animációk rövidebbek, 
mint például a Final Fantasy 8-ban, viszont 
sajnos kevésbé látványosak is. 

A karakterfejlődés még a Final Fantasy-nál is 
egyszerűbb: hőseink ugyan szinteket lépnek, 
de mivel nincsenek tökéletesíthető tulajdon- 
ságok, ennek csak a hit pointok (védettség) 
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jából van jelentősége. Az egyszerű- 
áldozták fel a más sci-fi RPG- 

kben megszokott védő öltözékek, egyenruhák 
viselését is: az Anachronoxban csak energia- 
pajzsokkal, illetve egyéb technikai kütyükkel 
találkozhatunk. 

Összességében a szerepjáték elemeket gyen- 
gébbnek éreztem például a júniusi számunk- 
ban tesztelt Suammonerrel összehasonlítva. 
Ráadásul elkövettem azt a hibát, hogy a ne- 
hézségi fokozatnál normált választottam, ami 
valójában (helytelenül) 

a ,nagyon láma vagyok, 

ne bántsatok már, de 

tényleg" szintnek felel 

meg. Erre persze csak 

jóval később, a , rettene- 

tes" összecsapások s0- 

rán jöttem rá, akkor 

meg már nem volt ked- 

vem elölről kezdeni az 

egész játékot. Igaz, 

a kalandok során 

egyre erősödő lények- 

kel kellett szembe- 

szállnom, viszont 

olyan brutális fegyve- 

reketis találtam, hogy 

a szerencsétlen ufóknak 

és egyéb rémségeknek 

esélyük sem volt a túl- 

élésre. Egyedül a boss 

monsztákat lett volna - el- 

vileg - nehezebb legyőzni, 

de elég könnyen és hamar 

rájöttem a megfelelő harci 

taktikára, így ezután már ők 

sem jelentenek túl nagy ki- 

hívást. 

Meg kell még említenem, 

hogy egyes szörnyek kifeje- 
Zzetten debilre sikeredtek: 


a félszemű, kőbaltás ősemberre hasonlító 
ufók, vagy az életre kelt vascsövek szerepelte- 
tését egy kicsit jobban átgondolhatták volna 
a készítők... 


Hé, öreg, tudsz róla, hogy bolygó 
lebeg a hátad mögött?" 


Szerencsére a történetszálakat profi módon 
gombolyították, és ezek megmentik a csöp- 
pet összecsapott RPG-részt. Maga a sztori 
egy kicsit olyan, mintha a Blade Runnert 
Rejtő Jenő mesélte volna el. Boots például 
első blikkre Rick Decardra, a Blade Runner 
nyomozójára emlékeztet, de az intellektusá- 
ban felfedezett szürke foltok és fellengzős 
dumája miatt hamar párhuzamot találhatunk 
az örökbecsű Fülig Jimmyvel. A többi karak- 
ter is igazán eredeti arc: Fatima a segítőkész, 
de elég cinikus titkárnő szelleme, Stiletto, 
a késdobáló szexis femme fatale, és a 
Planetanachronox, közvélemény kutatásá- 
nak első számú helyezettje, PAL 18, a kama- 
szodó lelkületű robot nagy 
eséllyel fogják belopni ma- 
gukat szívetekbe. 
Rejtő műveihez hason- 
ló arányban reme- 
kül keverednek 
a játékban a ka- 
landregény- és 
a parodisztikus 
elemek is. Az 
Anachronox 
- szerencsére - 
nem csap át 
a totális kifi- 
gurázásba, 
mégis iszonyú 
jókat szórakoz- 
hatunk a külön- 
féle karakterek 
beszólásain, il- 
letve az egész 
játék vitriolos 
humorán. Eh- 
hez hozzájárul 
a színészek 
frenetikus 
hangalámon- 
dása is: ha er- 
re létezne 
valami- 
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feladvány. A legtöbbször valamilyen 
NPC-t kell megtalálnunk valahol, és 
megszereznünk tőle egy tár- 
gyat, vagy a mondókájá- 
ból kihámoznunk, hogy mi 
legyen a következő lépés. 
Hogy ez se legyen túl meg- 
terhelő, Fatima mindent 
folyton a szánkba rág 
-— a legtöbbször még azt is, 
hogy hol találjuk meg a szó- 
ban forgó ipsét. (Én nem tu- 
dom, talán a készítők úgy 
gondolták, hogy a játékos- 
nak Boots szellemi színvona- 
lávalis azonosulnia kell...?) 
Az igazsághoz persze hozzá- 
tartozik, hogy a szerepjáté- 
kokban sohasem erőltetik 
túlságosan a kalandjátéksze- 
rű logikai feladványokat, és hi- 
vatalosan az Anachronox is ebbe 
a műfajba tartozik. Ennek a játéknak 
viszont annyira profin kidolgozott 
sztorija van, az RPG-elemek pedig 
annyira közepesek, hogy az ember 
valahogy a puzzle-feladatok terén 
többre vágyik. 


akkor az Anachronox azt biztosan 
leszakítaná! 

A filmszerű és gyakran sziporkázó 
átvezető jelenetek miatt is minden 
elismerést megérdemelnek a készí- 
tők. Sok jelenetet kiemelhetnék, de 
az én személyes kedvencem az 

a rész, amikor hőseink űrhajója sod- 
ródik az űrben, ők pedig marhára nem 
tudnak mit kezdeni magukkal. Na, amit 
itt művelnek, az szerintem biztosan ott 
van minden idők legpoénosabb játék- 
részei közt! (Igen, a Monkey Island-et 
is beleértve! 0) 

Jellemző a játék humorára, hogy még 

a szerepjáték tulajdonságok közé is 
gond nélkül beférkőzik. Ide tartozik pél- 
dául Grumpos ,yammer" nevű képessége, 
amelyet nagyjából , litániának" lehetne 
lefordítani: hősünk megállás nélkül 
képes olyannyira rettenetesen 
semmitmondó és unalmas dumát 
nyomatni, hogy az őt hallgató sze- 
rencsétlen delikvens inkább bármire 
hajlandó, csak hallgasson már el az öreg. O 
(Nagyjából ez az eszmerendszer fedezhető 
fel modern korunk sajtótájékoztatói mögött 
is...0) 

Sajnos a szellemes sztori ellenére sem iga- 
zán meggyőzőek viszont a kalandjáték- 
részek. Az volt a legnagyobb bajom velük, 
hogy túlságosan is , diszkrétre" tervezték 
őket: sehol az agytekervényeinket egy kicsit 
is megmozgató, hangyányit bonyolultabb 


sSzájjá" meg a mote- 
lunkban! Aluggyá"! Ne 

aluggyá"! Nem 
érdekel..." 


Mindkét műfaj rákfenéje, 
amikor nem oldják bennük 
normálisan a térképen való 
közlekedést. Már ha van ilyen egyáltalán, 
ebben a játékban viszont sajnos még térkép 
sincs, ez pedig azt jelenti, hogy minden ál- 
dott célponthoz keresztül-kasul be kell jár- 
nunk az adott várost, ami egy idő után ke- 
gyetlenül unalmassá válik. 

Hogy azért az egyszeri játékos az 
adrenalinszint csökkenéstől ne kerüljön az 
elalvás a játék szempontjából végzetes stá- 
diumába, a készítők különféle akció és 
ügyességi részekkel próbálják felrázni. 


Félkarú óriás 


Nem sokkal az Anachronox megjelenése után 
jötta hír, hogy az Ion Storm dallasi részle- 
gét, amely a játékot fejlesztette, szélnek 
eresztették. Olyan fejek hullottak, mint pél- 
dául Tom Hallé, aki az Anachronox vezető 
fejlesztője volt, vagy John Romeroé, akit 
ugye nem kell bemutatnunk... (Akinek még- 
is: annak idején az ID Soft berkein belül 
John Carmackkal együtt készítették a 
Doomot és a Ouake-et. Később Romero az 
Ion Storm egyik alapító tagjaként a kétes hí- 
rű Daikatana készítésébe fogott, amelyet a 
játéktörténelemben minden idők egyik leg- 
híresebb FPS-bukásaként könyvelhetett el.) 
A képen Romero iszonyúan dögös feleségét 
láthatjátok. Stevana , Killcreek" Case igazi 
univerzális tehetség: nemcsak profi guaker, 
hiszen leendő férjét is megverte egy faceto [/ 
face-ben, hanem a programozáshoz és a 
pályaszerkesztéshez is remekül ért. Emel- 
lett csodás testét a Playboyban is megcsil- 
logtatta, úgyhogy a fülig szerelmes John 
Romero nem is tehetett mást, mint azonnal 
az oltár elé vonszolta a vörös ciklont. 

Hogy miért rúgták ki az egész csapatot, azt 
pontosan nem tudni, de mindenesetre ezt 
a képet elnézegetve mindannyian biztosak 
lehetünk benne, hogy nem Stevena tehet 
róla...9 
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Ezekből két fajtával 
találkozhatunk. Az 
egyik ilyen típusú 
a karakterek speciá- 
lis képességeihez fű- 

ződik: adott időre egy 

ügyességi/logikai 
aljátékot kell tel- 
jesítenünk. 

Bootsnak 
például 

a zárak feltöréshez 
csökkenő és növekvő 
csíkok segítségével egy 
három, vagy többjegyű 
számot kell megtippel- 

nie, és hasonló elven 

működnek PAL 18 és 

Bowman doktornő felad- 

ványai is. 

Emellett találkozunk színtiszta arcade ré- 

szekkelis: vízimotorral kell egy bombákkal 

teli folyón átevickélnünk, űrhajóval egy 
szétrobbanó bolygóról elmenekülnünk, harci 
szuperűrsiklóval a rovarszerű idegen lények 
bázisára behatolnunk, vagy Blade 

Runner/Ötödik elem stílusban repülő autó- 

val egy nagyvárosban száguldoznunk. 

Ezek az akciójelenetek a fordulatos sztorinak 
köszönhetően jól ágyazódnak a játék egé- 

szébe, úgyhogy sohasem érezzük felesleges 

tehernek, vagy olcsó marketingfogásnak 
őket. 


Tuskó Hopkins és társai 


Az Anachronoxot már nagyon régóta fejlesz- 
tették, és a fejlesztők sajnos mindvégig 
megmaradtak a Ouake 2 motorjánál. Meglát- 
szik a grafikán, hogy a készítők vért izzad- 

" tak, hogy ebből az engine-ből a maximumot 
hozzák ki, de hiába minden erőfeszítés, ha 
az egyszer ennyire elavult. A mai szemmel 


nézve nevetségesen kevés poligonszám mi- 
att a karakterek kocka és hordőfej különféle 
változatait tudják csak nyújtani, ez pedig 

a közeli totálképek során meglehetősen il- 
lúzióromboló. Egyes szereplőket még így is 
nagyon szépen kidolgoztak (Boots, 
Grumpos), a szexinek szánt szegény Stiletto 
Anyways viszont annyira szögletes lett, 
hogy nála még az első Tomb Raider-féle Lara 
Croft is gömbölyűbb formákkal dicsekedhet. 
A készítők minden igyekezete ellenére 

a grafikának valahogy olyan "98-as 
feelingje van, ami 2001-ben már , kevés az 
üdvösséghez". (Ez is egy "98-as fordulat 
volt). Az ember így kénytelen vérző szívvel 
fantáziájára hagyatkozva sóhajtva elképzel- 
ni, hogy mitis hozhattak volna ki a készítők 
a Ouake 3 motorjából... 


Anakronisztikus 


Annyi mindent írhatnánk az Anachronox ro- 
vására: közepesen kidolgozott szerepjáték 
rész, feleslegesen sok és unalmas mászkálás, 
elavult Ouake 2-es grafika... Azonban a fer- 
geteges humorú, elmebeteg történetnek, 

a szép lassan a szívemhez növő karakterek- 
nek köszönhetően valahogy mégsem bírtam 
abbahagyni, és a frusztrációk ellenére csak- 
csak visszatértem a játékhoz. Oly kevés játék 
büszkélkedhet igazán színvonalas történet- 
tel, hogy az erre kiéhezett kaland/RPG ra- 
jongóknak szerintem vétek lenne kihagyni az 
Anachronoxot. Sajnos egyelőre nem mond- 
hatjuk azt, hogy , majd a folytatásban talán 
a hibákatis kijavítják", hiszen a dallasi rész- 
leget a fő designer Tom Hallal együtt elbo- 
csátották (lásd. dobozban), és az Eidos 
olyan kevés pénzt ölt a reklámkampányba 
(nagyjából semmit) , hogy a nagyközönség 
ismerete nélkül a játék anyagi bukásra szá- 
míthat. Talán furcsán hangzik, de az 
Anachronoxot - címéhez híven - én már 
mostis a játékmúlt egyik méltatlanul elfelej- 
tett darabjának érzem... 

Bad Sector 


Anachronox 
www.anachronox.com 


ehéz manapság igazán eredeti szerep- 
N játékot produkálni, az Arcanumnak 

azonban minden esélye megvan rá, 
hogy végre felrázza egy kicsit a műfaj körüli 
állóvizet. Felejtsd ela hagyományos AD8.D-s 
környezetet, vagy a poszt-apokaliptikus RPG- 
k depressziós univerzumát! A 1800-as évek 
ipari forradalmat idéző Arcanum világában já- 
runk ugyanis, ahol a mágia és a technológia 
remekül megfér egymással. Találunk itt is em- 
bereket, elfeketet, törpéket, orkokat, 
ogrékat, de mágikus kardok és varázslatok 
használata helyett előfordul, hogy inkább egy 
hatlövetű Colttal rontanak egymásra... 


Ebben a furcsa univerzumban villámgyorsan 
fejlődik a tudomány, és igen gyakran talál- 
kozhatunk a szerepjátékokban szokatlan, 
Jules Verne regényeit idéző masinériákkal és 
fegyverekkel. A másik oldalon vá 

a varázslók még mindig 
görcsösen ragaszkodnak a 
mágikus erőkhöz, és két- 
ségbeesetten figyelik, 
ahogy az emberek egyre 
többet használnak gőzgé- 
peket, puskákat vagy me- 
zei villanykörtét, az 
égen repülő sárká- 
nyoknak pedig las- 
sacskán meg kell 
osztaniuk a légteret 
az első világhábo- 4 
rút idéző Zeppelinek- 
kel. 

A sztori szerint saját karakterünk is 
egy ilyen repülő luxusléghajón turis- 
tautazik, amikor hirtelen Leonardo da 
Vinci rajzait idéző repülők törnek elő és le- 
lövik a Zeppelint. Miután a találatot, majd 
a földbe csapódástis óriási szerencsével 
túléljük, a roncsok között egy haldokló 
gnómra lelünk, aki kétségbeesetten arra kér, 
hogy találjunk meg egy , fiút", és adjuk oda 
neki gyűrűjét. Még magunkhoz sem tértünk 
teljesen, amikor hátulról egy csuklyás szekta- 
tag közeledik, arról hablatyolva, hogy szerin- 
te hősünk egy rég várt elf messiás... 

A bevezetőn is látszik tehát, hogy a Troika 
Games fejlesztői szakítani szeretnének a ha- 
gyományos klisékkel: nincs hatalmas, a világ 
létét fenyegető gonosz erő, és mi sem va- 
gyunk az igazság bajnokai, akik majd helyre- 
állítják a rendet a szörnyektől hemzsegő uni- 


verzumban. Egyszerűen csak meg kell keres- 
nünk egy gyűrű jogos tulajdonosát, kinyo- 
moznunk, hogy a messiásról hadováló elf szö- 
vegében legalább valami igazság is vai-e, és 
persze idővel annak is nyomára fogunk akad- 
ni, hogy kik támadták meg a léghajót. Ebben 
a játékban azonban a kulcsszó a non- 
linearitás: mindjárt az elején szinte bármerre 
elindulhatunk, vagy bármilyen küldetést el- 
vállalhatunk. 
Ilyenkor morális döntéseket kell hoznunk, 
amelyek nagyban befolyásolják karakterünk 
fejlődését. Senki sem kötelez arra, hogy végig 
a jófiú szerepében tetszelegjünk: rengeteg 
olyan szituációval találkozunk majd, ahol 
rossznak lenni sokkal könnyebb és gyümöl- 
csözőbb. Amitől az Arcanum azonban igazán 
szerepjáték (sokkalinkább, mint néhány 
AD8D hack-and-slash) , hogy minden egyes 

s döntésnél alaposan meg kell fontol- 
nunk, érdemes-e a gondosan kialakított 
jó hírnevünket kockára tenni, és példá- 
ul könnyedén lemészárolni egy 

NPC-t. (Én eleve elhatároztam, 
hogy pisztolypárbajok során je- 
leskedő ,brigand", negatív ka- 
raktert indítok, úgyhogy köny- 
nyebb dolgom volt. 0) 


Dicső ősök 


Ez a szerkezet nagyban emlékeztet a 
Falloutra, ami nem véletlen, ugyanis a 
Troika Games tagjai állnak többek kö- 

7. zött az Interplay híres szerepjá- 

) téka mögöttis. (Tim Cain, 

Leonard Boyarsky és Jason 

Anderson neve gondo- 
lom, ismerős lehet a ra- 

jongóknak.) Akik imádták 

a Falloutot, nem fognak 

DJ csalódni az Arcanumban 

sem: e játék világát ugyan- 

olyan szeretettel és apróléko- 
san dolgozták ki. A választható 

jellemű figurát leszámítva a 

Falloutokhoz hasonlít az a vonás is, 

1 d hogy az Arcanumban a játékmenet 

" és a sztori is aszerint alakul, hogy a 
karakterünkkel milyen döntéseket hozunk. 

A jó/rossz örökös küzdelme mellett ebben a 

világban a technológia és a mágia állandóan 
harcban áll egymással. Avatárunknak dönté- 
sei így ezen a téren is befolyásolják a történé- 
seket és más szereplők hozzánk való viszo- 
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nyulását. Ez tényleg 
drasztikus újítás más 
hagyományosabb 
szerepjátékokkal 
szemben, ahol a tu- 
lajdonságok jelentő- 
sége sokkal leegysze- 
rűsítettebb: ha kariz- 
mánk az átlagosnál 
magasabb, akkor ke- 
vesebbet fizetünk a 
s boltokban, ha intelli- 
NH gensebbek vagyunk, 
több lehetőségünk 
van a párbeszédek 
során, stb. Az 
Icewind Dale-ben és 
más hozzá hasonló RPG-ben ezt úgy tudtuk ki- 
játszani, hogy olyan csapatot alakíthatunk ki 
gondosan, ahol mindenki profi valamiben, így 
viszont elvész annak 
súlya, hogy egyes ka- 
rakterek miben gyen- 
gék, és gyengültek a 
szerepjáték-elemek. 
Az Arcanumban ezzel 
ellentétben csak egy 
karaktert irányítunk 
teljes mértékben (a 
többiek az első 
Fallouthoz hasonlóan 
csapódnak hozzánk), 
úgyhogy egyáltalán 
nem mindegy, ho- 
gyan döntünk bizo- 
nyos kérdésekben. 
Ha például vérbeli 
mágusként egy kü- 
önféle technológiákat kínáló boltban járunk, 
akkor előfordulhat, hogy nem állnak velünk 
szóba, sőt még azis, hogy egyszerűen kihají- 
tanak. (Persze ügyes tolvajként még mindig 
betörhetünk az üzletbe). Így bizonyos le- 
hetőségektől és sztoriszálaktól ugyan 
elesünk, de az Arcanum világa annyi- 
ra hatalmas, hogy ezt nem fogjuk 
hiányolni, viszont ennek köszön- 
hetően sokkal hihetőbb is. 
(Emellett pedig végre tény- 
eg van értelme újra vé- ( 
gigjátszani a játékot.) 
A hagyományos tulaj- 
donságok mellett olya- 
nokis számítanak, hogy 
például karakterünk mennyire 
szép: amikor csak úgy próba- 
képpen egy alacsony, ronda 
gnómmalindultam neki ka- 
landjaimmal, az NPC-k szó- 
ba sem álltak velem! O 
Sokban hasonlít a játék 
elején kialakítható tulaj- 
donságrendszer is a 
Fallout SPECIAL-jára. Itt 
sincsenek osztályok, ha- 
nein különféle pontok se- 
gítségével kell inegadnunk, 


hogy hősünk miben specializálja magát. A 
mágia vagy a technológia fejlesztésének kö- 
szönhetően a különböző varázslatokban, 
vagy fegyverekben való jártasságunkatis itt 
(és persze a játék során) alakíthatjuk ki. 
Minden induló karakternek van , múltja" (elf 
szülők nevelték, éles szemű brigand, stb.), 
amely nagyjából a Falloutok , vonásaira" 
(trait) emlékeztet: ezektől különböző 
bónuszokat kaphatunk, de mindegyikhez va- 
lamilyen megszorítás is tartozik. Mivel a 16 
mágikus osztályban összesen 80 varázslatot 
találunk, a nyolc technológiai diszciplína pe- 
dig 56 technológiai ,sematikát" tartalmaz 
(schematics - ez a varázslatok megfelelője) 
úgyhogy egy darabig elleszünk, amíg a meg- 
felelő karit létrehozzuk... 


Pisztoly és mágia 


A harc a Black Isle szerepjátékaihoz hasonló: 
a space lenyomásával bármikor kimerevíthet- 
jük, hogy a valós időből körökre osztottba 
lépve nyugodtan taktikázhassunk. Emellett a 
menüben aztis beállíthatjuk, hogy a küzde- 
lem kezdetekor rögtön valós időben, vagy kö- 
rökre osztva induljon a haddelhad. A real time 
harcot a kisebb, gyengébb ellenségeknél ér- 
demesebb alkalmazni, az erősebbeknél vi- 
szont mindenképpen lépjünk turn based-be, 
mert a fejetlenség miatt nagyon hamar ott- 
hagyhatjuk a fogunkat. Mindkettőnél nagyon 
fontos viszont a karakter sebessége: valós 
időben értelemszerűen gyorsabban lövünk, 
körökre osztva pedig több akcióponttal ren- 
delkezünk. 

Az Arcanum érdekessége, hogy a megszokott 
mutatók mellett olyanok is számítanak, mint 
például a fáradtság. Embereink a küzdelmek 
során merülnek ki, vagy akkor, ha mászkálás 
közben túl sok dolgot cipelnek. Az agyonhaj- 
szolt karakterek pedig gyengébben küzdenek, 
sőt még a mágusok sem tudnak igazán pusztí- 
tó varázslatokat megidézni. Ha pedig karak- 
tereink totálisan kikészülnek, 
(tehát a fatigue nul- 
387 lára ér), akkor ájul- 
( tan összeesnek. 
Kissé bosszantott, 
Da hogya Fallout-os 

Any örökség miatt a 
harcok során 
is csak sa- 
ját karak- 
teremet 
irányíthat- 
tam, a tár- 

B sak ma- 
guktól 
küzdöt- 
tek - jól, rosz- 
szul - az ellen- 
séggel. Főleg a já- 
ték elején vagy később, 
gyengébb figurákkal for- 
dult elő, hogy túlbuzgó- 
ságuk miatt otthagyták a 
fogukat, és erniatt kellett 
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visszatöltenem egy régi állást. 
Mindent összevéve a küzdelmeket szerintem 

egy kicsit gyengébben oldották meg a Troika- 
sok a Black Isle játékokkal összehasonlítva... 


Sim Tarant 


———————————ö—————ü——o]r 
arant Arcanum indusztriális, hatalmas lakos- 
ságú fővárosa. A játék elején elég korán elke- 
rülünk ide, és itt iszonyú sok teendőnk lesz. A 
város ugyanis óriási: tele van jópofán elneve- 
zett hatalmas utcákkal, sikátorokkal, ame- 
yekben csatangolva rengeteg küldetést vál- 
alhatunk, vagy egyszerűen csak elbeszélget- 
hetünk különféle NPC-kkel. Hogy ne kelljen 
annyit talpalnunk, a város különböző pontjait 
egy földalatti vasút köti össze, amely a leg- 
ontosabb pontoknál megáll. Az , utazás" saj- 
nos nem nagy szám: ráklikkesz egy állomásra, 
aztán pár másodperc múlva kikerülsz a cél- 
pontodnál. 

arant szerencsére nemcsak ipari város, ha- 
nem igaz , shopping city" is: ha elég pénzünk 
van, a fegyverboltban a legváltozatosabb 
páncélokat, varázskardokat vásárolhatjuk 
meg, a mágusok szövetségében pedig varázs- 
tekercseket és egyéb bűvös csecsebecséket. 
Akik értenek a fegyverbarkácsoláshoz, azok 
ülönféle alkatrészeket is beszerezhetnek, il- 
etve találunkitt szakboltot vegyszerekhez, és 
mindenféle létyóhoz, amiből varázs- és gyó- 
gyító italokat kotyvaszthatunk magunknak. A 
kifinomult ízlésű" (sznob €) karakterek a di- 
vatbutikokba is benézhetnek, a különféle bor- 
délyházak pedig tárt ajtóval várják a szexuális 
élményekre vágyókat. Annyi lehetőség és ka- 
land vár ránk ebben az aprólékosan kidolgo- 
zott, hatalmas városban, hogy az utcáit róva 
garantáltan napokig elveszhetünk benne! 


Kicsit ráncos 


Elérkeztünk a játék legkritikusabb pontjához, 
a grafikus motorhoz... Nos, ezt a megjelení- 
tést a legnagyobb jóindulattal is csak a , sze- 
rény" jelzővel tudnám illetni. Az izometrikus 
grafika 2D-sebb már nem is lehetne, a színek 
pedig mindössze 16 bitben ,pompáznak". Saj- 
nos, még a szintén nem túl forradalmi külsejű 
Fallout Tactics-szal összehasonlítva is csak 
szégyenkezhet az Arcanum. Nagy kár, hogy 
nem tellett modernebb engine-re, mert hiába 
a furcsa Verne-szerű világ, ha ábrázolásában 
alulmúlja a megszokottabb, de szebb AD8.D-n 
alapuló játékokét. 

Nem csillog a játék a meglehetősen stilizált, 
élettelen karakterek terén sem, amelyek leg- 
inkább az elavult Ultima Online-éra hasonlí- 
tanak. Ráadásul hőseink animációja sem eget 
rengető: olyan idétlenül rohangásznak, mint- 
ha egy Buster Keaton filmet néznénk. 

A zene viszont tényleg egészen eredeti: szinte 
egész végig hegedűszólamokat hallhatunk, 
amelyet a Seattle szimfónia zenekar adott 
elő. Mondjuk egy kicsit furcsa az ilyen muzsi- 
ka egy szerepjátékhoz (és biztos vagyok ben- 
ne, hogy néhányan villámgyorsan kikapcsol- 
ják ezt a ,nyenyerészést") , de legalább a ba- 
rátnődet elkábíthatod vele. O 
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Vérbeli RPG 


Az Arcanum nem túl csábos 
megjelenítése és rendkívül 
összetett játékmenete miatt 
kifejezetten a hardcore sze- 
repjátékosoknak javallott. Ők 
viszont - ha egyszer megta- 
lálják az ízét - menthetetle- 
nül ebben az egészen eredeti 
világban ragadnak. Ritka az 
olyan RPG, ahol ennyire elté- 
rő karaktereket alakíthatunk 
ki, ilyen sok mellékvágány- Ő 
nyal, többféle megoldással 
találkozunk a fősztoriban, 
sőt, a mellékküldetéseknél 
is. Azért reméljük, a Troika a 
következő játékát egy kicsit kevésbé , archai- 
kus" grafikus motorral tálalja... 

Bad Sector 


Arcanum 


a sza 
JÁTSZHATÓSAG 


indenhol ugyanaz a kopár felszín. 
M Távolból a lezúgó szikla hangja 

hallatszik és a vájár gépek mono- 
ton zúgása. Már nem lehetek messze. Kifor- 
dulok, és elkezdek rohanni a hang irányába. 
Pár másodperc s egy alakot pillantok meg, 
amint a vállára emel egy csövet. , Rakéta!"- 
üvöltöm önkéntelenül, és oldalra ugrok. 
A becsapódás szétrobbantja fölöttem a pla- 
font, és két kőtömb szörnyen kupán csap... 
Na ti..., nem szúrtok ki egy Szittyóval. El- 
csavarom a gránát időzítőjét, és a morcos 
ember irányába dobom. Még hallom, hogy 
azt ordítja, hogy én győztem, aztán egy rob- 
banás, és csak a kisebb kráter tanúskodik 
arról, hogy volt ott valaki... 


Kicsit az az érzésem, mikor kezembe kaparin- 
tok egy új játékot, mint anno hét éves korom- 
ban, karácsonykor. Van ugye egy csomag, 
amit szépen kibont az ember és elkezdi vizs- 
latni a benne lévő dolgokat, majd ha az egy jó 
kis autó, akkor bezárkózik a szobába, és ki se 
jön onnét, amíg ki nem törik a járgány egyik 
kereke. Amikor azonban a teszter egy betát 
kap a kezébe, akkor az olyan, mintha megles- 
né a szülei szekrényében az ajándékot. Furcsa 
bizsergető kis csíntevés, ami akkor a legélve- 
zetesebb, ha az ajándék valami olyan, amire 
vártúnk. Jelen esetben a Red Faction. 


Kirobbanó öröm 


A játék legfontosabb újítása a Geo-Mod 
Engine, amely lehetővé teszi, hogy a pályák 
akár nyolcvan százalékátis leromboljuk. Ne- 
kem az első dolgom az volt, hogy betöltöttem 
az első ctf pályát, és elkezdtem szépen min- 
dent felrobbantani, rakétavetővel szétlőni, és 
szétgránátozni O. (Jesszusom, miket kaphat- 
tál te gyerekkorodban...? 2 Bad Sector) Elég- 
gé nagy hatásfokkal sikerült is. Képzeletem- 
ben rögtön megjelent egy kép, 
amin az ellenfeleim a beton- 
tömbök mögött bújnak, én pe- 
dig kirobbantom a fedezékü- 
ket, szabad utat engedve 

a mesterlövészek golyóinak. 
Sajnos, ezen kép csak az emléke- 
zetemben maradt meg, mivel eb- 
ben a betában csak egyjátékos mód- 
ban próbálhattam ki a multi pályákat 
is. Sebaj, hiszen az új engine-nek kö- 
szönhetően ígyis remekül szórakoz- 
tam, az összes pályát, amennyire lehet, 


leamortizáltam. Ami igazán tetszett, hogy 
a pálya szélén is elkezdhetünk a sziklában lyu- 
kat fúrni (robbantani), és ennek nincsen sem- 
milyen korlátja. Azaz egész szép kis tárnákat 
lehet kialakítani, csak küzdeni kell E. 

A másik különlegesség, hogy például körbe 
lehet lőni a tetőt, és akkor annak rendje és 
módja szerint a fennmaradó rész a tartóerő 
hiányában szépen az ölünkbe pottyan. Ami 
persze nem túl kellemes érzés, hiszen attól 
függően, hogy milyen nagy rögöt sikerül , el- 
kapnunk", szépen megis ütjük kis buksinkat. 
Ezen különlegességeit hosszú távon ecsetel- 
hetem, de azt hiszem, a képek mindennél 
többet elárulnak. A motor egyébként minden 
olyat tud, amit manapság elvárnánk tőle. Az 
egyetlen szálka, hogy eléggé sok gépen ki- 
próbáltam, köztük egy 1.8 GHz-es GeF3-mal 
ellátott csodamasinán is, de valószínűleg 

a béta miatt ezt a technológiát még nem 
annyira támogatta. Igazából én egy kicsit 
még dolgoznék az enige-en: ki lehet ebből 
még többet hozni, hiszen a Doom 3 leendő- 
beli motorjából bemutatott részletek jobban 
mutattak O. A falrombolás viszont minde- 
nért kárpótolt! (Náccerű, ezentúl a 
windowsos kis faltörő stuffokat majd rád só- 
zom! 0 Bad Sector) 

Ha pedig ennyi nem lenne elég, a bányák ki- 
etlen, sötét világát tökéletesen visszaadja a 
játék. A karakterekkel sincs gond: egész jól 
mutatnak bányász és kommandós hacuká- 
jukban. 


Szerencse fel! 


Mormogtam magamban a bányá- 
szok jelmondatát, és én is bele- 
vágtam az egyjátékos küldetések- 
be, ahol Parker bányász bőrébe 
bújhatunk bele, aki már eléggé un- 

ta az állandó földtúrást. Ehhez 

nagyban hozzájárult, 
hogy a társai is külö- 
nös körülmények közt 
tűntek el, és egy is- 
meretlen hatalom 
gonosz kísérleteket 
folytat abban a bá- 
nyában, ahol hő- 
sünk csak fúrni 

akart 0. 

Olyan hálflájfos a sztori, 
nem? Ki kell ábrándítanom 

mindenkit: ennek a játék- 


nak semmi köze a Sierra taktikai shooter- 

jéhez. Itt Parker bácsi a 100-as életerejével 
és páncéljával egész sokat kibír, ezen egy ki- 
csit módosíthatunk, ha a játékot impossible 
fokozatra állítjuk. Azonban ellenfeleinket is 
igencsak pumpálnunk kell majd ólommal, 
hogy beadják az unalmast, szóval szükség 
van a Ouake-en edződött reflexekre. 

Azért nem kell teljesen feladni a reményt, hi- 
szen nem csak agyatlan lövöldözés az egész, 
néha szürkeállományunkat is meg kell moz- 
gatnunk a továbbjutáshoz, és a sztori is 
egész hangulatos. Nagyon tetszett, hogy 
a pályák egészen kuszák, és gyakran úgyis 
teljesíthetünk egy részt, hogy a helyek 5099- 
át járjuk csak be. Tehát nem lesz elég egyszer 

végignyomni. o 
Sajnos, nem volt se időm, se erőm, hogy vé- 
gigvigyem a bétaverziót, főleg azért, mert az 
általam tesztelt verzióban még nem lehetett 
menteni, és néha le is fagyott. Azonban en- 
nek ellenére is egy éjszaka és egy délután 
alatt csak a sztori negyedéig jutottam, pedig 
megállás nélkül küzdöttem. Tehát nem egy 
rövid, odavetett egyjátékos móddal látták el 

a játékot, ami legalább bíztató. 

-- Nagyon megfogott, hogy a pályákat 
kn egymásra építették, tehát nem 
érdemes elszórni csak úgy a grá- 

nátjainkat, hiszen lehet, hogy 

még később csak egy jó kis rob- 
bantással lehet továbbjutni. 


Puskatus és 
a többiek 


Sajnos ebből az 
FPS-bőlis ki- 
hagyták a pus- 
katust, pedig az 
olyan 
hangulatosó. 
Hála az égnek 
a készítők is 
érezték ezt 
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a hiányosságot, és igyekeztek kárpótolni 
minket minden földi jóval. Van itt 
sokkolóbot, mesterlövészpuska, gépfegy- 
ver, shootgun, gránát, tapadóakna, rakéta- 
vető, bazi nagy raksi vető 0 (ezt a nevet én 
adtam neki), és egy rail-szerű, ,egyet lősz 
és meghal" pontlövő fegyver. Lehet, hogy 
valamit kihagytam a felsorolásból, de kö- 
rülbelül én ezeket használtam. Akinek pe- 
dig ez kevés lenne, annak elárulom, hogy 
minden fegyvernek van egy másodlagos lö- 
vési módja is, ami szerencsére teljesen logi- 
kusan lett megoldva, pl. pisztolynál, hang- 
tompítót szerelhetünk rá a fegyverre. 

S most jön a java. A játékban egy rakat jár- 
művel nyomulhatunk. Higgyétek el, remek 
móka egy dzsippel a gonosz ellent üldözni 
és halálra gázolni. S ha meguntuk, akkor 
nyugodtan átülhetünk a géppuskaállásba, 
és onnét szórhatjuk tele a járatokat a gyil- 
kos ólommal. A játék fizikájában a gravitá- 
ciót egy kicsit furcsán kicsire állították, így 
az autó elég esetlenül mozog, de lehet, 
hogy a Marson tényleg ilyen körülmények 
uralkodnak, ki tudja. Akinek pedig még ez 
sem elég (a kis telhetetlen 0), az talán 
már beéri azzal, hogy lehet tengeralattjá- 
rót, azaz inkább víz alatti járművet és légi 
járműveketis irányítani, sajnos, ahogy lát- 
tam, ezek multiba nem kerültek bele, de ki 
tudja, még bármi lehet. (Pedig milyen mó- 
kás lenne tengeralattjáróval lenyomni a túl- 
élőkéssel ellenem nyomuló haverokat... 2 
Bad Sector) 
A készítők honlapján (www.redfaction.com) 
még realisztikus sérülési modellt is ígérnek, 
ezt azonban ritkán fedezi fel az ember, hiszen 
egy jól irányzott lövésnél gyakran többre van 
szükség (néhány fegyvert leszámítva). 


Nekem mindig több kell 


Biztosan túl sokat várok el mindentől, de 
azért jó lenne egy-két dolgot kijavítani. Az 
első problémám az ellenfelek intelligenciájá- 
val volt. Előfordult, hogy miközben közvet- 
len közelről nyomtam a szájukba a pisztolyo- 
mat, ők sietve próbáltak tárat cserélni. Azért 
meg kell említeni, hogy sérüléskor elmene- 
külnek, és ha segítség érkezik, újra megpró- 
bálják megkeseríteni az életünket - több-ke- 
vesebb sikerrel. A csapattársaim pedig, akik- 
kel elméletileg együtt kellett volna dolgoz- 
nom, mindig egy kicsit túlságosan gyorsan 
hullottak el. 

Isteni lenne még, ha a gépfegyver és a pisz- 
tolygolyó is rombolna. Igaz, ennek meglenne 
az ára, hiszen csak erőművön futna a játék 

(a mostani verzió nálam egy Vodoo3--on 566 
procivalis vígan szaladt), de akkoris, olyan 
szép lenne! Sajnos, mint utánanéztem, ebből 
nem lesz semmi. 

Nekem, így elsőre, nagyon bejött a játék, re- 
mélem, hogy az idegesítő hibákat kijavítják 

a készítők, és akkor két hónap múlva egy igen 
jó kis FPS-sel leszünk gazdagabbak. Egy biz- 
tos, ha kijön a játék, kő kövön nem marad!!! 
Szittyó 
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ár évvel ez előtt, nem sokkal 
b a Settlers III megjelenése után egy 
Die Völker című játék hirdetésére let- 
tem figyelmes a német GameStar oldalain. 
Ami igazán megfogott, az a képek alapján 
még sokkal szebbnek tűnő grafika, pedig 
ezen a téren a Settlers III-nak sem volt szé- 
gyenkeznivalója. Ám a jóval később megje- 
lenő angol változat, az Alien Nations végül 
óriási csalódás volt... 


A tavalyi ECTS-en járva az a meglepetés ért, 
hogy a nyilvánvaló bukás után mégis belevág- 
tak a folytatás fejlesztésébe. Szóba elegyedve 
a játékot bemutató fejlesztővel, rögtön közös 
nevezőre jutottunk az alapvető játéktervezési 
hibákat illetően, ám de — mondta ő — mindez 
már a múlté, mert a folytatásban minden tel- 
jesen másképp lesz. Nem volt sok időm elmé- 
lyedni benne, de egy-két dologról már ott 
meg kellett állapítanom, hogy az akkor még 
szintén fejlesztés alatt levő Settlers IV-nek is 
lett volna hova fejlődnie. 

Idén júniusban megjelent a német Die Völker 
II és ezúttal rögtön követte az angol The 
Nations címmel. De még ennélis jobb hír, 
hogy mire ezt olvassátok, már valószínűleg 
kész a magyar változat is! 


Ez történt az előző részben... 


Az evolúciót el lehet felejteni, az univerzum 
benépesítését speciálisan képzett űrkacsák 
végzik - derült ki az Alien Nations bevezető 
animációjából. Az űrkacsák mindig nagyon vi- 
gyáztak, hogy egy bolygóra csak egy nép ke- 
rüljön, ellenkező esetben a közös élettérből 
mindenféle bonyodalom származhatott volna, 
mint például veszekedés, vagy netán háború. 
Ám egy szerencsétlen napon az egyik bohókás 
kacsa nem bírt ellenállni a kísértésnek, ami- 
kor szembejött vele egy műholdbár, a rábízott 
három kapszula pedig zuhanó pályára állt egy 
Lukkat nevű bolygó felé. 

Az egyik kapszula a pimmonokat rejtette. Ők 
egy alapjában véve békés nép, bár megter- 
mett alakjuk és kék színük nem ezt sugallja. 
Pedig legszívesebben kedvenc hobbijuknak, 

a kajálásnak hódolnak, és ha tehetik, az 
egész napjukat heverészéssel és gombalé 
iszogatással töltik. A gyönyörű, ám de harcias 
amazonok a zenés, holdsugaras, tűz körül 
táncolós bulik kedvelői. Megszállottjai még 

a tisztaságnak, és különböző gyümölcstor- 
táknak is! Mindennek szöges ellentéte a ki- 


mondhatatlan sajikik népe. Ez a bogárszerű, 
rendkívül ronda és büdös társaság ugyanis 
abban leli szórakozását, ha borsot törhet va- 
lamelyik szomszéd orra alá. De ha éppen nem 
ezzel foglalkoznak, akkor biztos, hogy fertel- 
mes ízű energiaitalukat hörpölik valahol. Aki 
ennélis több zamatos részletre vágyik a há- 
rom faj történelméről, különböző szokásaik- 
ról, sajátosságaikról, vallásról, törzsekről, hí- 
res vezetőkről, mondásokról, valamint kíván- 
csi az épületek és egységek teljes listájára, ne 
habozzon előkapni a kézikönyvet, ahol több 
mint 20 oldalas pimmon, amazon és sajiki le- 
xikon várja! 

Szóval, a három nép végül lerendezte kezdeti 
nézeteltéréseiket és békében éltek egymás 
mellett, eltűrve egymás sajátos életstílusát. 
Míg nem egy napon egy Korn nevű pimmon (ő 
az a rendkívül szimpatikus fickó a betöltő 
képernyőn, kezében a CD-vel) azt nem jósol- 
ta, hogy eljön a Messiás, aki megreformálja az 
életet a Lukkaton. Szemlátomást mindenki fi- 
gyelmen kívül hagyta, hogy Korn ekkor már 
legurított pár üveg gombalét, ellenben azon- 
nal pletykák kaptak szárnyra az életművész 
pimmon, a világszép amazon, és a legkegyet- 
lenebb tréfákat űző sajiki eljöveteléről. Végül 
már minden nép meg volt győződve arról, 
hogy ő feljebbvaló, mint a másik kettő, és 
hajlandó volt saját fontosságát bizonyítani 
akár küzdelem árán is... Vajon visszahozható 
a törékeny harmónia hármuk közé? Na, erről 
szól a The Nations! 


: ÉS ez történik most! 


Amilyen keserű csalódás volt az Alien Nations, 
olyan jóleső érzéssel vettem tudomásul, hogy 
a folytatás teljesen más lett: egy nem túl bo- 
nyolult, de élvezetes valós idejű stratégia já- 
ték, lenyűgöző grafikai képességekkel. Persze 
vannak dolgok, amikkel most sem vagyok ki- 
békülve, de összességében sokkal több a po- 
zitívum, úgyhogy ezeken képes voltam felül- 
emelkedni. 

Már az Ismertető, közismert nevén ,Tutorial" 
is sokkaljobb, mint a korábbiban volt. Nem 
vált ugyan teljesen interaktívvá, és lehetne 
kicsit részletesebb, de még ígyis jól magya- 
rázza el az alapokat, a küldetések pedig átlát- 
hatók, viszonylag könnyen megoldhatók. Mi- 
után ezzel végeztünk, belevághatunk valame- 
lyik néppel az egyjátékos kampányokba, vagy 
választhatjuk a ,folyamatos játékot". Az érde- 
kes magyar kifejezés, a ,scenario jellegű" já- 


tékmódot takarja, ahol a számítógép ellen 
játszhatunk általunk meghatározott paramé- 
terekkel: kiválaszthatjuk a megfelelő térké- 
pet, az ellenfelek számát, népét, a játék cél- 
ját, stb. Hasonló módon játszhatunk többjá- 
tékos meccseketis a helyi hálózaton, illetve 
egy központi internetszerveren keresztül, ám 
sajnos ezt még nem tudtam kipróbálni. 

A pozitív változásokat tekintve az Alien 
Nations két leggyötrőbb része, az építést, ter- 
jeszkedést akadályozó városhatár, illetve 

a pénz fojtogató hiánya már teljesen a múlté. 
Az előbbi teljesen megszűnt, mostantól akko- 
ra területen építhetünk, amekkorán jónak lá- 
tunk, az egyetlen feltétel, hogy az adott terü- 
let már ne , vesszen ködbe", azaz fel 
legyen fedezve. A pénz szerepe 
is alaposan megváltozott. 
Míg korábban szinte az élet 
minden mozzanatához 
arany kellett, és mindig 
bosszantóan kevés volt, 
most csak három do- 
loghoz kell: 
a labora- 
tóriu- 
mot 
irányí- 
tó kuta- 
tó, illetve a zsoldoshad- 
sereget vezető lovag fel- 
bérléséhez és napi fizetéséhez, illetve 
a kereskedelemhez. Ezekről részletesen 
majd később. 

Újdonság, hogy a három nép további 
törzsekre bomlott fel, és mi ezek kö- 
zülirányíthatunk egyet. Bár ezt a" 
kézikönyv és a weboldal is kiemel- 
kedő stratégiai újdonságként keze- 
ti, számomra elég homályos, hogy van- 
e tényleges különbség az egyes tör- 
zsek között? Mindenesetre mind- d 
három nép három törzsbe tömö- 


rül, a sajátosságaikról és vezetőjükről megint 
csak a kézikönyv szolgál részletekkel. 

Meg kell említeni a játék új, ún. indirekt irá- 
nyítási rendszerét. A lényeg, hogy nincs köz- 
vetlen irányítási lehetőségünk a törzs egyes 
tagjai felett, mindössze annyit tehetünk, 
hogy megadjuk, hogy az egyes feladatokra 
hány dolgozót képezzen ki az iskola, illetve 
milyen épületek épüljenek. Az egyetlen mód- 
szer, amivel beavatkozhatunk a törzs életébe 
az ,expressz szállítás". Alaphelyzetben a kő- 
fejtő és a favágó a számára éppen szimpatikus 
helyről dolgozza ki a nyersanyagot. Ha vi- 
szont azt szeretnénk, hogy egy adott fát vagy 
sziklát tüntessen el, csak rá kell kattintanunk 
a kívánt objektumra, és prioritást adni a kiter- 
melésének - ez az expressz szállítás. Elméleti- 
leg lehetséges ennek ellenkezőjét is beállíta- 
ni: kérhetjük, hogy egy adott fát vagy követ 
lehetőleg soha vágjanak ki, bár ennek sok ér- 
telmét nem nagyon látom. 

Hasonlóan járhatunk el az egyes termelő épü- 
leteknél. Ha fontossá válik egy adott termék 
előállítása, a megfelelő épület kijelölése után 
kérhetünk expressz teljesítést. Ilyenkor az 
előállításhoz szükséges nyersanyagok szállítá- 
sa is fontossá válik, tehát pl. a fát nem egy 
építkezésre cipelik el, hanem az ácsműhelybe, 
ahol deszkát csinálnak belőle, de szélsebesen. 


Élet egy Lukkat nevű bolygón 


A stratégia játékok készítői általában nem tö- 
rődnek azzal, hogy megmagyarázzák, hogyan 
születnek új egységeink. Többnyire rákattin- 
tunk egy épületre, megnyomunk egy gombot, 
és hipp-hopp előbújik egy új munkaerő. Ezzel 
szemben a The Nations tökéletes magyarázat- 
találl elő, mégpedig a család fogalmával. Tör- 
zsünk férfi és női tagjai munka közben aka- 
ratlanulis találkoznak, és néha úgy esik, hogy 
megtetszenek egymásnak. Ha beüt a szere- 
lem, a nap végére már készek összeháza- 
7 — sodniis, és a nászéjszakának köszönhe- 
tően hamarosan új tagokkal bővül 
a törzs. A családfák nyomon követ- 
hetők a lakóházakra kattint- 
, Va, aholláthatjuk, hogy 
az adott dolgozónak ki 
lett élete párja, és hány 
gyermekük szü- 
letett. Ja, és 
nem ám csak 
s élnek úgy 
Mk bele a nagyvi- 
lágba! 
Ami az időbe- 
osztást illeti, 
a Lukkaton mindhárom nép 
! azonos szabályok és szokások 
f szerint éli az életét. A nap reg- 
gel 8-kor kezdődik, amikor is 
mindenki, akinek volt hol 
álomra hajtani a fejét, boldo- 
gan, mosolygósan ébred. 
Szintén ekkor derül ki, 
hogy hány újabb tag- : 
gal bővült az éjszaka 
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folyamán a törzs. A délelőtti műszak fél 12-ig 
tart, ekkor kezdődik az egyórás ebédszünet, 
ami alatt a dolgozók meglátogatják az étke- 
zőt. A megfelelő mennyiségű enni- és inniva- 
lón kívül fontos, hogy egy étkező csak 15 dol- 
gozót tud ellátni, igény szerint újakat kell 
építeni, különben éhen marad a brigád! 

A törzs gyűjtögető tagjai nem ebédelnek, ám 
fél egykor átmenetileg ők hagyják abba 

a munkát, és kimennek a piacra luxuscikkeket 
vásárolni, persze csak akkor, ha már építet- 
tünk piacot. Itt is fontos a befogadóképesség, 
valamint hogy egyáltalán legyenek megvásá- 
rolható luxuscikkek! Ezután ismét helyre áll 

a rend, mindenki végzi a dolgát, egészen fél 
5-ig, amikor is a gyűjtögetők elmennek 

a templomba. Ugyanaz a helyzet, mint a piac- 
nál: ha nincs templom, senki nem megy seho- 
va, illetve senki nem szeret kint ácsorogni, 
mert már nem fért be. 

A délutáni műszak folyamán több érdekes do- 
log is történik. Először is az előző nap szüle- 
tett csecsemők hirtelen tinédzserekké érnek, 
s mintilyenek, taníthatóvá válnak az iskolá- 
ban, így hasznos tagjai lesznek a törzsnek. 
Általában szintén ekkor kerülnek bejelentésre 
az esküvők (bár van úgy, hogy már ebéd előtt 
egymásba szeret egy pár). A műszak végül fél 
6-kor ér véget, ekkor kezd sötétedni (vagy in- 
kább , vörösödni") is. Hatra mindenki ágyba 
kerül, már akinek van szállása, és beköszönt 
az éjszaka. Másnap minden kezdődik elölről. 
Nem véletlenül nem férfiakat és nőket, ha- 


nem dolgozókat és gyűjtögetőket írtam, en- 
nek oka pedig az, hogy míg a pimmonoknál és 
sajkiknél a férfiak dolgoznak, és a nők felada- 
ta a bogyógyűjtögetéses élelemszerzés, az 
amazonoknál ez pont fordítva van! Aztis ér- 
demes figyelembe venni, hogy vegyesen szü- 
letnek fiúk és lányok, és a törzsi szokásoknak 
megfelelően válik az egyikből vagy a másikból 
a rákövetkező napon tanítható tinédzser. 
Nem esett még szó a dolgozók hangulatáról. 
Ez tulajdonképpen egy szám 0 és 100 között, 
ami alapján a dolgozó lehet boldog, elége- 
dett, elégedetlen vagy mérges. Olyan ténye- 
zők befolyásolják ezt, mint pl. van-e lakhelye 
(nagy baj, ha nincs elég lakóház) , van-e mun- 
kája (pl. hiába képzünk farmert, ha nem épí- 
tünk farmot, nem csoda, ha morcos lesz), 
van-e mit ennie (ez a fent leírt étkezők, kaja 
és ital tipikus esete), háborúban van-e törzs 
valakivel, kapható egy adott luxuscikk a pia- 
con, stb. Ha egy dolgozónak tartósan rossz 

a hangulata, előbb-utóbb fogja a családját, 
és elhagyja a törzset, rosszabb esetben bű- 
nözni kezd. Az aktuális hangulatáról egyéb- 
ként bizonyos alkalmakkor egy a feje fölött 
megjelenő felhőcske árulkodik. Ez az egyik 
legfontosabb visszajelzés, hogy jól végezzük-e 
a dolgunkat. 


Aranyos dolgok 


A stratégiai játékok fontos része a fejlesztés, 
kutatás, új technológiák, ismeretek felfe- 
dezése. Ez a terület is alapos újításon 
esett át az előző rész óta. 
A helyszín változatlan: a labo- 
ratórium; ám ennek megépítése 
után érdekes dolgok történ- 
nek. Kutatót ugyanis nem tu- 
dunk képezni, ők csak úgy 
vannak, sétálnak a nagyvi- 
lágban, és adott helyre elszegőd- 
nek jó pénzért. Tudásuk alapján 
három kategóriába sorolhatók, 
minél többet tudnak, annál 
több pénzbe kerül az eltar- 
tásuk. Szóval, miután fel- 
épült a laboratórium, be- 
jelentkezik egy kutató. Egy 
kezdeti nagyobb, majd napi 
kisebb összegekért cserébe az ál- 
.  talunk kívánt témakörben próbál új 
] felfedezéseket tenni. A három téma- 
b kör: a katonaság, társadalom és ter- 
melés. Egyszerre csak egy laborató- 
riumunk lehet, viszont jöhet újabb 
kutató, akit adott esetben jobb, mint 
a jelenlegi, ám mégse tudjuk rögtön al- 
kalmazni, mert a másik épp egy fejlesz- 
tés közepén tart. Ilyenkor az illető pár 
napig elidőzik a törzsünknél, így 
- amennyiben megszabadulunk elődjétől - 
később mégis felbérelhetjük. Ha viszont 
huzamosabb ideig nem adunk neki mun- 
kát, megsértődik és továbbáll. 
Egészen hasonló a katonaság 
megvalósítása. Lehetőség 
van ugyan általunk 


at 
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fejlesztett őrökkel ellátni a védelmet, ám sok- 
kal érdekesebb a támadás. Ehhez építenünk 
kell egy kastélyt, mire rögtön megjelenik egy 
lovag és díszes pereputtya, akik jó pénzért 
hajlandók harcolni értünk. A lovag egyébként 
az egyetlen közvetlenül irányítható egység, 

a seregében levő katonák őt követik, és azt 
teszik, amit ő tesz. A lovag által igényelt fi- 
zetség általában elég komoly, és ha két egy- 
mást követő napon nem kapja meg, amit kér, 
faképnél hagy minket. 

A kutató és a lovag kifizetéséhez előbb-utóbb 
rákényszerülünk a kereskedelemre. Ez ún. 
utazó vagy repülő ügynökön keresztül zajlik. 
Először is egy ,ennyi ilyet cserélnék annyi 
olyanra" jellegű ajánlatot kell tennünk vala- 
melyik szomszédos nép felé. Az egyes árucik- 
keknek megvan az egymáshoz viszonyított 
aránya (pl. 4 fáért 1 arany), amitől el lehet 
térni az ajánlatban, de a másik nép ilyenkor 
általában visszalép, vagy ellenjavaslatot tesz. 
Ha végül nem jön össze az üzlet, az utazóügy- 
nök még mindig készséges partner, ám az ő 
árait pótilleték is sújtja. Az amazonok imád- 
nak kereskedni, egyfolytában ajánlatokkal 
traktálnak minket, amit persze nem kötelező 
elfogadnunk, bár a kereskedés barátság jele is 
egyben. De vissza is utasíthatjuk, vagy egy- 
szerűen figyelmen kívül hagyhatjuk, majd el- 
intézik egy ügynökkel. 

Ha folyamatosan munkára fogjuk a kutatót, 
a törzs előbb-utóbb eljut jelenlegi fejlettsé- 
gi szintjének határához. Ez konkrétan azt je- 
lenti, hogy a kutató mindent felfedez, amit 
ezen a fejlettségi szinten elérhető, tovább 
kell lépnünk. A The Nations-ben három szint 
van. Kezdetben a törzs egy egyszerű telepü- 
lésként éli életét, majd faluvá nő, végül vá- 
ros lesz belőle. Mindegyik szint új kifejlesz- 
tendő technológiákat, épületeket jelent, és 
számos egyéb terhet ró a vállunkra. Népünk 
ugyanis új igényekkel áll elő, egyre több lu- 
xuscikket szeretnének, és könnyen morcosak 
lesznek, ha valami nem úgy teljesül, ahogy 
ők kívánják. 

Nem esett még szó azistenek szerepéről. 
Amint megépül az első templomunk, máris 
szembesülhetünk vele, hogy az istenek meny- 
nyire kedvelik a törzset. Hozzáállásuk első- 
sorban attól függ, hogy naponta hányan láto- 
gatják a templomot. Érdemes kivívni elisme- 
résüket, mert ilyenkor lehetőségünk nyílik va- 
rázslatok végrehajtására. Ebbőlis háromféle 
van: az egyik az ellenséget aprítja kegyetle- 
nül, a másik megduplázza az aranykészletet, 
míg a harmadik visszaadja a törzs lakóinak 
életerejét és egészségét. 


Tetszik, nem tetszik... 


Nagyon tetszik a Nations grafikája. Nem tu- 
dom, milyen motor működik a játék alatt, de 
monitortól és grafikus kártyától függően bő- 
dületesen magas (2000 fölötti) felbontások- 
banis játszható. Persze ilyenkor nem árt, ha 
egy atomerőművön futtatjuk, mert a játék kö- 
zepe táján, amikor minden törzs már 50-60 
tagot számlál, kicsit megzakkan a sebesség. 


Már az előző rész is képes volt arra, hogy 

a görgős egerekkel ki-be lehessen nagyítani 
a madártávlat és a szuperközeli nézőpont kö- 
zött. Ami viszont ezúttal fantasztikus, és amit 
a Blue Byte programozóinak sajnos nem sike- 
rült megvalósítani a Settlers IV-ben, hogy 

a nagyítás során nem romlik a kép minősége, 
nem lesz elmosott, nem pixelesedik! Nem tu- 
dom, hogy csinálták, de lenyűgöző! 

Nem tetszik viszont - és megint csak játékter- 
vezési hibának tartom - a dolgozók képzésé- 
nek problémája. Nem mondom, aranyos ez az 
egész bébi-tinédzser-tanuló-dolgozó dolog, 
de rendkívül lelassítja a játékot. Tulajdonkép- 
pen az első napok mással sem telnek, mint 
hogy várjuk a délutánnak azt a szent percét, 
amikor végre tinédzser lesz a bébikből, mert 
szükség van rengeteg cipelőre, kőfejtőre, fa- 
vágóra, művezetőre, vadászra, mielőtt a vad- 
állatok megennék a törzset, hogy az időköz- 
ben kifejlesztett technológiák szakembereiről 
neis beszéljünk (ács, farmer, pék, stb.) . De 
naponta jó, ha 2-3 új embert küldhetünk suli- 
ba, és ez kevés, így marad a bosszantó vára- 
kozás. Ráadásul később fordul a kocka, ami- 
kor már jó nagy a település, és mindenkinek 
van munkája, hirtelen tele leszünk munkanél- 
küli gyerekkel, és felüti a fejét a bűnözés... 
Szóval ezt valahogy nem érzem, itt még volna 
mit csiszolni a dolgon. 

Bár látszólag sok a hasonlóság, mégsem tar- 
tom egészségesnek egy az egyben összeha- 
sonlítani a The Nationst a Settlers IV-gyel, 
utóbbi mögött egy nagy múltú stúdió áll, 

e mögött pedig csak pár lelkes ember. Egyéb- 
kéntis két teljesen más felfogású játékról van 
szó, ahol mindkettőnek volna mit eltanulnia 
a másiktól. Óriási eredménynek tartom, hogy 
nem adták fel, és a szinte játszhatatlan Alien 
Nationsből egy élvezetes stratégiát tudtak ké- 
szíteni. Sőt, megkockáztatom, lassabb tem- 
pójával a fiatalabb korosztály is bátran pró- 
bálkozhat. Reméljük, hogy a magyar változat 
meghozza hozzá az étvágyat. 

The Richfielder 


The Nations 
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i ne hallott volna napjaink 
hai antihőseiről, a betörőkről, akik előtt 
nincs akadály: legyen bár öt zár és 
hat lánc az ajtón, őrizze kutya, papagáj, 
nagymama a házat, végül mégis ők kerülnek 
ki a tulajdonunk birtoklásáért folytatott 
küzdelemből. Más a helyzet, ha mondjuk 
egy filmben figyeljük egy híres kasszafúró 
ténykedését. Bár elítéljük, amit csinál, ti- 
tokban mégiscsak neki drukkolunk, hiszen, 
ha már ilyen szimpatikus, ne kelljen üres 
kézzel elmennie szegénynek. A nagy balhé 
főhősét irányítva most mind a két , foglal- 
kozásba" betekintést nyerhetünk - különö- 
sebb kockázatok és mellékhatások nélkül. 


Főhősünket Mattnak hívják, és már komoly 
szakmai múlttal rendelkezik zár- és széffeltö- 
rés terén. Igaz, egy időre muszáj volt tevé- 
kenységét felfüggesztenie, ugyanis néhány il- 
letlen rendőr megzavarta legutolsó akcióját, 
és ebből kifolyólag lakásából néhány évre egy 
kevésbé komfortos helyre kellett költöznie. 
Most azonban Matt kiszabadult, és újult erő- 
vel veti magát bele a munkájába. Hősünk rög- 
tön egy komoly rejtéllyel találja szemben ma- 
gát: vajon miért akart barátja betörni a Fény 
Minisztériumába, ahol persze pillanatok alatt 
elkapták? Szerencsére Matt-tal bejárva a vá- 
rost - ténykedésünk színterét — sok mindenre 
fény derül(és még több mindenre nem €). 
Már a bevezető képsorokbólis látjuk, hogy 
történetünk bizony nem a Földön játszódik: 
az éjjelente feltűnő Hold egy rücskös és nagy- 
darab golyó, és a világ is kicsit másképp néz 
ki, mint a valóságban. A léghajók még nem 
haltak ki, szemben a kerékpárokkal, amelyek- 
ből szinte minden utcasarkon találunk egyet, 
de már senki nem használja őket. (Mi sem 
tudjuk). Autókból viszont számtalan pöfög az 
utakon, de tömegközlekedést nem fogunk ta- 
lálni - ha mindenáron keréken szeretnénk el- 
jutni a város egyik pontjából a másikra, vá- 
laszthatjuk a taxit. Más esetben viszont ma- 
rad a lábbusz, ami ingyenes, viszont meglehe- 
tősen sokáig tart, míg hősünk elcsámpázik az 
egyik városrészből a másikba. 


Munka és szakterületek 


Mégis érdemes körbenézelődnünk a cityben, 
mert már önmagában a sétálgatás során va- 
lóságos látványorgiában lehet részünk: 

a szürkés égbolt, az állandóan világító lám- 
pák, a néhol lepusztult, néhol fényes és mo- 
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numentális épületek, a számtalan kacskarin- 
gózó lépcső, az ipari szerkezetek Orwell 
1984-ének, illetve a Brazil című film enyhén 
nyomasztó hangulatát árasztják. Az egész 
város valamiféle lábakon áll, ezt ugyan nem 
látjuk, de a mélységet sok helyen szemügyre 
vehetjük. Több épület előtt ágyúkat, tanko- 
kat találunk, és viszonylag kevés gyalogos 
lézeng az utcákon. Feltűnik azonban néhány 
vonító eb, illetve rendőr és katona is. A leg- 
több ember szóba sem áll velünk, de szeren- 
csére néhány régi cimboránkkal, illetve kol- 
légánkkal kommunikálhatunk. Bár okosab- 
bak tőlük sem nagyon leszünk, de legalább 
tudjuk, hogy kikre számíthatunk, ha egy ak- 
cióhoz kevés a mi hatalmas tehetségünk. Az 
épületek mind láthatóak a térképünkön, így 
csak ki kell jelölni őket, és Matt máris arrafe- 
lé veszi útját. Érdemes jól körülszimatolni, 
mert csak az alaposan megvizsgált házakba 
slátogathatunk el" később. A tutorial segít- 
ségével hamar megérthetjük, hogyan is tu- 
dunk másokat megszabadítani értékeiktől: 
mivel nem stílusunk az erőszak, és a zseb- 
metszés terén sem vagyunk zsenik, ezért 

a házak kipakolására specializálhatjuk ma- 
gunkat. Ehhez először is haza kell mennünk 
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és megterveznünk az akciót. Ki kell választa- 
nunk ügyködésünk célpontját, vagyis azt 

a házat, épületet, amit ki szeretnénk rabol- 
ni. Kezdetben csak néhány közül válogatha- 
tunk: Matt a többiről bölcsen azt mondja, 
hogy még nem rendelkezik elegendő ismere- 
tekkel ahhoz, hogy ezekben érvényesüljön. 
Kapunk egy becslést a fellelhető szajré érté- 
kéről és súlyáról is, sokszor ugyanis az lesz 

a legnagyobb gondunk, hogy hogyan von- 
szoljuk el azt a rengeteg értékes cuccot, 
amit találunk. (Ilyenkor szükség lehet egy 
cinkostársra.) Ezután ki kell választanunk 
azt a kocsit, amivel a leendő tett helyszínére 
megyünk, majd a szajréval megrakodva eltű- 
zünk. Kezdetben csak egy meglehetősen le- 
robbant tragacs áll csak a rendelkezésünkre, 
de idővel - ha már megengedhetjük magunk- 
nak - jobb kocsit is használhatunk majd. 

A jármű annyiban lényeges, hogy tettestár- 
sainkatis el tudjuk szállítani a helyszínre, 
mert ők sem hajlandóak gyalogolni. 
Következő feladat kényelmes cinkosaink ki- 
választása lesz. Az első időkben magunk is 
el fogunk boldogulni, de később szükség 
lesz a haverokra, akik vagy specialistái pél- 
dául a széfek felnyitásának, vagy sokat tud- 
nak cipelni, illetve előfordul, hogy nem tud- 
nánk elvégezni elég rövid idő alatt a , nagy 
balhét". 


Tulajdonviszonyok módosítása 


Szükségünk lesz még szerszámokra is: ezek 
a kezdetleges pajszertől kezdve egészen az 
elektronikus riasztókat is pillanatok alatt ki- 
kapcsoló herkentyűig terjedhetnek. Persze 
ezeket sem ajándékba kapjuk, hanem meg 
kell őket vennünk (Micsoda??? , Vennünk"??? 
Milyen láma tolvaj az ilyen??? Bad Sector) , de 
elsőre elég a pajszer is. Ezután, ha megter- 
veztük az akciót, egyszerre csak a helyszínen 


találjuk magunkat és kezdődhetis 

a móka...vagy mégsem? A nagy balhé rendkí- 
vül szimpatikus megoldása, hogy nem ,élő- 
ben" végezzük el piszkos cselekedeteinket, 
hanem csak , papíron"! Ez azt jelenti, hogy 
ott mászkálunk a helyszínen, kifeszítjük az 
ablakot, bemászunk, kutatunk a szajré után, 
kikerüljük az őrt, stb., de nem tudunk lebuk- 
ni. Vagyis: hiába látnak meg, hiába indul be 
a riasztó, minket ez nem fog megzavarni 

a ház és az értékes cuccok földerítésében. 
Miután sikeresen kipakoltuk a házat, beszál- 
lunk az autóba, be is fejeződött szereplésünk 
megtervezése. Ezután kerül sor az egészre 
élőben: vagyis megtekinthetjük, mennyire 
voltunk sikeresek a tervezésünk során. 
Ilyenkor derül ki, hogy mikor látott meg va- 
laki, vagy mikor lépett működésbe a riasztó. 
Gondra azonban semmi ok - bármikor átvari- 
álhatjuk a tervünket, ráadásul addig a ré- 
szig, amíg sikeresek voltunk, akár előre is 
pörgethetjük az eseményeket, így nem fog 

a játék unalomba fulladni. Az őrök vagy más 
nem kívánatos személyek látásirányát figye- 
lemmel kísérhetjük (á la Commandos), és 

a házak berendezései közülis csak azok vál- 
nak bejelöltté, ahol valamilyen érték lapul- 
hat. Érdekesség még, hogy ha zártöréseink- 
kel, kasszafúrásainkkal zajt csapunk, (ez 
részben az adott szerszámtól függ), arra má- 
sokis felfigyelhetnek és ez kellemetlen kö- 
vetkezményekkel járhat... Szerencsére erről 
is tájékoztat minket a program, így amíg 
zöld tartományban mozog a ,zajkeltés-mé- 
rő", nem eshet bajunk. Az akció végrehajtása 
is eltérő időt vesz igénybe, ami szintén függ 
a használt eszköztől, a felnyitandó tárgytól, 
de saját képességeinktőlis. Ez utóbbi sze- 
rencsére fokozatosan javul, így e kezdeti 
ügyetlenkedőből - ismét profi szintre jutha- 
tunk. Az akció befejeztével elballagunk az 
orgazdához és eladjuk a szajrét, és bevétel- 
ből - ha szükséges - új felszerelést, esetleg 
autót vehetünk. 


Széfám, nyílj ki? 


Kicsit gondban vagyok a Nagy balhéval kap- 

csolatban, ugyanis a nagyon ígéretes, de ki- 
forratlan játékok tipikus betegségében szen- 
ved: a remek hangulatot sok apró hiba rontja 
le. Ezúttal ugyan nem olyan vészes a helyzet, 
de lényegesen jobban is szerepelhetett vol- 

na Matt, ha nincsenek azok a fránya hiányos- 
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ságok. A rajzfilmszerű bevezető animáció 
iszonyúan aranyos, és nagyon feldobja a já- 
ték hangulatát. Ezután azonban sajnos rög- 
tön rettentően gyengén megrajzolt képre- 
gény-kockák következnek, amelyek a bele- 
élést sikeresen tönkre is vágják. OK, rájöt- 
tem, hogy a készítők a képregény-stílust 
akarták nyomatni, de miért kellett ezt ilyen 
igénytelenül megcsinálni? 

A hangeffektek is a felejthető kategóriába 
tartoznak, a készítők ráadásul takarékoskod- 
takis velük, a különböző zajokra ugyanis 
gyakran ugyanazt használták... Szerencsére 
azért a tovapöfögő kocsik fékezése, brum- 
mogása ott van a szeren. 

A grafika kettős: maga a város lenyűgözően 
szépre és monumentálisra sikerült - akár 
órákig is elbolyongunk, élvezve ennek a vi- 
lágnak a futurisztikus-indusztriális- 
borongós hangulatát. Az épületek belseje 
már inkább átlagosnak mondható, de még 
elmegy. A karakterek külsejének megvalósí- 
tása, (Matté kifejezetten), remekül sikerült - 
az emberek és autók szögletes formái legin- 
kább a rajzfilmek világát idézik. 

Érdekes kettősség ez, hiszen a város megje- 
lenítése nyomasztó hangulatot áraszt, 

a benne lakó polgárok viszont inkább jópo- 
fák. Hasonlóan poénosak a párbeszédek és 
Matt beszólásai is: a játék humorával elége- 
dett voltam. 


Matt tévelygései 


Zavart viszont a hallatlanul rossz irányítás és 
kezelőfelület. A játék 3D-s, ezért logikus len- 
ne, hogy ne csak egér-klikkelgetéssel lehes- 
sen irányítani. Persze erről szó sincs és szám- 
talanszor fogunk zaftosakat káromkodni, 
amikor szegény Matt ismét egészen másfelé 
veszi útját, mint amerre kéne. Ráadásul a tár- 
gyak használatát is csak egérrel lehet elintéz- 
ni, ami azt jelenti, hogy mestertolvajunk szá- 
mára egy ajtó kinyitása is komoly feladat, 
ahelyett, hogy egy gomb megnyomásával in- 
téznénk el a dolgot. Sajnos a készítők fantázi- 
ájátis valakik meglovasították útközben, 
mert a játék egy idő után az unalom irányába 
mozdul el: a városban kevés ember mászkál, 
ráadásul még közöttük is csak néhánnyal tu- 
dunk elbeszélgetni, a többi szóba sem áll ve- 
tünk. A házakban kizárólag a kinyitható vagy 
elemelhető tárgyakkal foglalkozhatunk, nem 
rakhatunk egymásra két ládát, nem tolhatunk 
arrébb egy széket, stb. Ezzel kicsit sterillé vá- 
lik az egész betörés. A városban egyik pontról 
a másikra jutás egy idő után kész gyötrelem: 
hacsak nem taxival megyünk, (de ki akarja 

a nehezen megszerzett pénzt ilyenre pazarol- 
ni), (Taxist itt nem lehet kirabolni... ? 9 Bad 
Sector) mindig végig kell trappolnunk a bejá- 
randó utat. A felesleges időpazarlás helyett 
két megoldástis alkalmazhattak volna a ké- 
szítő urak: időgyorsítás, vagy egyszerűen rög- 
tön a helyszínen vagyunk, mint a kalandjáté- 
kokban. Gondolom, ez túl egyszerű lenne, 
úgyhogy inkább egyiket sem választották...9 
Egy minitérkép ugyan segíti városbeli csatan- 


golásunkat, mert ha rábökünk egy épületre 
a térképen, akkor - elvileg - Matt odamegy, 
de sajnos még az is előfordul, hogy nem talál- 
ja a célpontot... 

Véleményem szerint eredetisége miatt 

a Commandos rajongóknak érdemes beru- 
házni a Nagy balhéra is, mert az orwelli stílu- 
sú város nagyszerű hangulatot áraszt, és egy 
darabig a szajré-vadászat is örömet okoz. Az 
sem utolsó szempont, hogy a játék teljesen 
magyar nyelvű, így azok is remekül ellesznek 
vele, akik nem nagyon tudnak angolul. Saj- 
nos az ilyen típusú játékok sajátossága, hogy 
hosszabb idő után a varázs megkopik, a já- 
tékmenet egysíkúvá válik. A fent említett hi- 
bák és hiányosságok miatt nálam a Nagy bal- 
hé doboza a polcra, Matt vissza a sittre, 

a program pedig Recycle Binbe került... 

Uhu 


A nagy balhé 
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mennyi kritika éri a Microsoftot az 
A üzletpolitikája és bizonyos termék- 

köre kapcsán, annyira nem lehet el- 
marasztalni a szoftveróriást a játékprogra- 
mok terén mutatott teljesítményéért. 
Szinte csak kiváló, slágergyanús produkci- 
ók tűnnek fel a cég lobogója alatt. Elég ta- 
lán a Flight Simulator-sorozat darabjait 
említeni, vagy egy másik területről a Close 
Combat első három részének kritikáiba be- 
leolvasni. És persze emlékezhetünk a pár 
éve piacra dobott MechCommanderre, ahol 
a robotmonstrumok izgalmas világa keve- 
redett a valós idejű játékok pergő ritmusá- 
val, úgy, hogy közben a taktikai elemekre 
fogékony stratégák is elégedetten cset- 
tinthettek a nyelvükkel. Lehet-e egy már- 
már tökéletes programot kellő lendülettel 
folytatni? Örök kérdés, s titkon reméltem, 
talán a MechCommander 2 adja meg a mél- 
tó választ. 


A MechCommander világa nem a puhányoknak 
való. Titáni monstrumok, halálos fegyverek, 
örökös élethalálharc jellemzi a BattleTech né- 
ven híressé vált világot. Itt a legjobb barátis 
ellenséggé válhat a következő pillanatban, 

s a könyörület fejezetpont minden katonai 
tankönyvből száműzetett. Ebben a folytonos 
mozgásban, forrásban lévő utópiában nem 
nehéz olyan évszámot találni, amit bátran fel 
lehet használni egy számítógépes átirat tör- 
téneti hátteréül. Nincs ez máshogy most sem. 
Hiába győzedelmeskedtünk néhány évvel ez- 
előtt, a Klánok ismét egymás torkát szoron- 
gatják, s mindenki arra vár, hogy végre elin- 
duljon útjára az első rakéta. Nem fogunk csa- 
lódni, hiszen ez a jelenet igen hamar elkövet- 
kezik a történetben. 


Kép a képben 


Nem véletlenül használtam a jelenet kifeje- 
zést, tudniillik a történet továbbszövésében 
komoly szerepet kapnak a video-bejátszások. 
Egyrészt minden eligazítás jelenetek formájá- 
ban történik, másrészt a kiemelten fontos 
események (pl. az alapszituáció felvázolása) 
külön filmecskék, összeállítások formájában 
érkeznek hozzánk. Ezek a felvételek azért ér- 
demelnek említést, mert jelzik, a készítők 
nem akartak gyorsan kipréselni magukból va- 
lami éppen csak eladható színtelen-szagtalan 
jellegtelenséget, hanem vették a fáradtságot 
(és a pénzt, pontosabban utóbbit inkább köl- 


tötték), és nem átallottak dolgozni is a sike- 
rért. Ez a magatartás - sajnos - manapság 
egyre inkább csak üdítő színfolt, s nem alap- 
vető követelmény. 

Magát a történetet nem ragoznám különösen. 
Az emberek, jó szokásuk szerint, megint nem 
fértek a bőrükbe, s a rendelkezésére álló ten- 
gernyi helyen is képesek voltak összekapni 
néhány négyzetkilométer földdarabon. A kü- 
lönböző érdekcsoportok először szép szóval, 
majd durva kirohanássokkal, legvégül nyers 
erőszakkal próbáltak nyomatékot adni szá- 
mukra jogosnak tetsző követelésüknek. Ekkor 
kerülünk képbe mi, egy független zsoldosve- 
zérként tengetve szokványosnak nem nevez- 
hető életünket. Az extra érvrendszer (lásd 
még: katonai potenciál) minden hadakozó fél 
számára hasznosítható, ezért munkanélküli- 
ként nemigen regisztrálnak majd minket. Fel- 
adatunk az lesz, hogy kis számú, ám annál 
ütőképesebb csapatunkkal hangsúlyt fektes- 
sünk megbízónk érdekeire. Aki az előzmé- 
nyekre és a történet részleteire kíváncsi, az 
bökjön rá a főmenü enciklopédia részére, ahol 
több mint kimerítő mennyiségű információt 
talál a világról, a szereplőkről, a játékban fel- 
bukkanó gépszörnyekről, egyszóval minden- 
ről, ami a MechCommander 2-vel köszönővi- 
szonyban van. 


Kezdők szerencséje 


Aki netán volt oly botor és elmulasztotta vé- 
gigharcolni a játék első részét, azok számára 
jön különösen jól az oktató rész, ahol szépen 
a szánkba rágják, hogy miként lépkedjünk, 

s persze ténykedjünk túlméretezett fémszer- 
kezeteinkkel. Sok minden érdekesre itt még 
ne számítsunk, de egyszer még az előző rész 
veteránjainak sem árt végigszaladni a gyakor- 
latokon, hiszen eszközöltek némi változtatást 
a második rajtszámmal versenyző 
MechCommanderen. 

Hogy messzire ne szaladjak, rögtön említhető 
a legszembetűnőbb eltérés, a látvány. Az új 
epizód ünnepélyes, teljesen háromdimenziós 
ruhát öltött magára, ami kifejezetten jól áll 
neki. Az átszabott robotok immár tökéletes 
változatosságban képesek mozogni, harcolni, 
s különböző végtagjaiktól megválni. Elké- 
pesztő, amint egy erős tűz alá vett Mech csak 
úgy okádja magából a leszakadt darabokat, 
amelyek egy része akár jó néhány másodper- 
cig is képes az égboltot ostromol- 
ni, mire végre jobb belátásra 

bírja a gravitáció, s vissza nem 
hull szépen a csatatérre. Szintén 
megkapó, ahogy a láblövést ka- 
pott harci gép elbukik, majd 
megpróbál talpra állni, ám ez ilyen- 
kor már legtöbbször hiábavaló 
cselekedet, mert az efféle 
megingásokat könyörtele- 
nülki lehet használni. Kü- 
lönösen kellemes az éjsza- 
kai küldetés, ahol a kereső- 
lámpák fénye mellett a küzdelem 
eklektikus mintázatai festik káp- 
rázatosan szépre a sötétséget. 


Szerelési tanácsadás 


Eligazításkor nemcsak 
a végrehajtandó feladatokat 
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kapjuk kézhez (amelyek változatosságára 
mellesleg senkinek sem lehet panasza), ha- 
nem - útravaló gyanánt - a megvalósításhoz 
is ellátnak némi jó tanáccsal. Ha hallgatunk 

a sugalmazásokra, ha nem, a szerelőcsarnok- 
ba jutunk, ahol először ki kell választanunk 

a misszióban részt vevő Mecheket. Mint azt az 
előző részben megszokhattuk, mostis 
sbarbiebabázhatunk" robotjainkkal. A meglé- 
vő hely, a maximálisan kibocsátható hőmeny- 
nyiség s pénztárcánk keretén belül mi döntjük 
el, melyik óriás milyen felszereléssel vonul 
harcba. Az alaptípustól eltérő változatok el- 
menthetők, hogy a későbbiekben pillanatok 
alatt előhívhassuk a gondos körültekintéssel 
összerakott, nyerő konstrukciónkat. 

Ezután következnek pilótáink, akik két főtu- 
lajdonsággal (vezetés, fegyverhasználat) és 
esetleg egy-két specialitással rendelkeznek. 
Utóbbiak között találunk olyat, ami segíti 

a szenzorok használatát, akad olyan, ami el- 
lenállóbbá teszi a katonát a fizikai sérülések- 
kel szemben, s természetesen szép számmal 
van olyan speciális tulajdonság is, ami egy- 
egy fegyvercsoport jobb, pontosabb kezelését 
eredményezi. Ezeket a különlegességeket elő- 
léptetéskor szerezhetjük meg, ami bizonyos 
számú végrehajtott küldetés és megsemmisí- 
tett ellenséges harceszköz után következik 
be. Mellékesen még plecsniket is osztogatnak 
a fejesek, ám ahogy azt megszokhattuk, a dí- 
szes szalagoknak, értékes fémkorongoknak 
nem sok szerep jut a csatatéren. 


Taktikus trükkök, trükkös taktikák 


Sokkalinkább számít a jó taktikai érzék, s az, 
hogy tisztában legyünk robotjaink s embere- 
ink képességeivel. Nem kell például minden 
falon fejjel utat találnunk, ha van egy ugrani 
képes Mech a csapatban, aki képes a vonalak 
mögé jutva mind a kapunyitó rendszert üze- 
meltető épületet, mind a védelmi lövegeket 
irányító tornyot a kontrollálása alá vonni. 
Ilyenkor fordul a kocka, s a támadók hirtelen 
védőkké változnak. Fontos azonban megje- 
gyezni, hogy csak olyan épület foglalható el, 
ami közelében nincsen ellenséges egység. Az- 
az ha sok piros foltot látunk az erődítmény 
belsejében, ak- 
kor nem túl sze- 
rencsés a fürge, 
ám felettébb 
könnyen páncé- 
lozott fémszöcs- 
kénkkel bekukkan- 
tanunk, hiszen 
az ilyen akciót 
maximum a ja- 
pán kultúrkörben 
képesek pozitívan 
értékelni. 

Ha nem megy a fenti 
trükk, még mindig akad 
ötlet a tarisznyánkban. 
(Ahol remélhetőleg az 

a bizonyos marsallbot is 

ott lapul! 0) Nem sok kelle- 


mesebb látvány létezik például azon 
kívül, amikor a védelemre felsora- 
kozott ellenséges Mechek mel- 
lett lévő benzinraktárba tra- 
fálunk bele néhány tá- 
volra ható rakétával, 

s a szerencsétleneknek 
arra sem marad idejük, hogy megle- 
pődjenek, mielőtt apró csavarokra 
szaggatja őket az elementáris 
erejű detonáció. Egy másik ötlet 

a terep kihasználása: a maga- 
sabbról indított támadások- 
nak megvan az a jó szoká- 
suk, hogy nagyobb száza- 
lékban érhetünk el velük 
fejtalálatot, ami egy Mech esetében 
minden, csak nem kellemes élmény. De nem 
akarom lelőni az összes poént, inkább marad- 
junk annyiban, hogy a MechCommander 2 
egyike azon valós idejű játékoknak, melyek 
valóban kiérdemlik a stratégiai jelzőt. 

Az irányítás a taktikai lehetőségek mélységé- 
hez képest meglepően egyszerű. Igaz, így is 
előfordult, hogy négy egységet is nehéz volt 
hatékonyan mozgatri, de ennyi ,arcade" ele- 
met még a komoly tábornokok sem vethetnek 
meg. Nem beszélve arról, hogy néha a legjobb 
taktika az esztelen, agyatlan, kőegyszerű öl- 
döklésben (szaknyelven: hentelésben) ölt 
testet. 


Segítség! Kell egy kis segítség 


Markáns újdonságot jelent a segéderők meg- 
jelenése. Az extra segítségért természetesen 
fizetnünk kell, úgynevezett erőforrás pon- 
tokkal. Ilyeneket küldetések sikeres végre- 
hajtásával, zsákmányolt Mechek eladásával, 
valamint a pályákon elszórva található ellá- 
tó épületek elfoglalásakor kapunk. Szintén 
ebből a keretből kell fedeznünk robotjaink 
javítási költségeit, fejlesztését. Előbbiek fo- 
lyománya, hogy takarékoskodni illik a külső 
segítség igénybevételével. A javítójármű 
azonban majd" minden esetben kifizetődő 
beruházás, mert küldetés közben rendbe 
hozni a félig harcképtelen roncsainkat felbe- 
csülhetetlen értékű lehetőség. Hasonló kali- 
berű megoldás, amikor az ellenfél alól kilőtt, 
kihűlő félben lévő robotnyomorékokba hoza- 
tunk egy saját pilótát, aki meglepő módon 
képes életet lehelni az ócskavas kupacba. 
Persze élelmesebb játékosok azonnal kiszúr- 
ják a kombó lehetőségét, miszerint kilövünk 
egy használható ellenséget, rácsörgünk 

a bázison henyélő tartalékosok egyikére, az 
ideugrik egy helikopteren, beizzítja a rend- 
szert, majd a javítójármű elvégzi a rendkívüli 
nagyjavítást. És voilá: eggyel többen let- 
tünk! 

Gyakran elis kel majd a plusz erő, hiszen 
nemritkán küldetés közben csapnak még 
hozzá feladatainkhoz egy-két pontot. Azért 
aggódni nem szükséges, a MechCommander 
veteránok pedig nyugodtan feljebb állíthat- 
ják a kezdeti nehézségi fokozatot, mert 

a második rész bizony egyértelműen köny- 


nyebbre sikeredett. Ez ön- 
magában persze nem ér- 
tékmérő, hisz - mint 
tudjuk - ahány ház, 
meg a pofonokis 
különböznek ugye- 
bár. 


Interbaráti 
összetűzések 


Azt viszont hajlandó vagyok 
akár egy közepesen magas 
összegben is lefogadni, 
hogy az egymás elleni játék 
szinte bárkit képes odasze- 
gezni a képernyő elé. Nincs is 
annál nagyobb élvezet, mint 
saját barátunk (aki történe- 
tesen most épp az ellensé- 
günk) Mechjébe ereszteni egy egészséges s0- 
rozatot. Ha lehet, hátulról és fölülről...Oo 
Kreatívabbak elbíbelődhetnek a pályaszer- 
kesztővel. Gyakorlatilag tényleg csak a fan- 
táziánk szab határt a megvalósításnak. A na- 
gyon jól sikerült szkenáriókat meg szépen fel 
lehet tenni a netre, hogy mások véleményét 
is kikérhessük alkotásunkról. 
Kényes szakaszhoz érkeztünk az ismertető- 
ben, mert bizony igen nehéz helyzetben va- 
gyok az értékeléskor. A MechCommander 2 
egy kitűnő játék. Pergő, lendületes, változa- 
tos, izgalmas, látványos. Több jelentős ki- 
egészítéssel, fejlesztéssel büszkélkedhet 
elődjéhez képest. Akkor meg mi itt a gond? 
Csak annyi, hogy mégsem , üt" akkorát 
a program, mint a legendás első rész. Né- 
hány apróság, mint például a viszonylag 
könnyű játékmenet, továbbélezi a szituációt. 
Értékelni viszont kötelező, ezért természete- 
sen most sem marad el a százalék, de azt hoz- 
zá szeretném tenni, készségesen elfogadom, 
ha valaki sokkal többre, netán kevesebbre ér- 
tékelné a MechCommander 2-t. Inkább azt 
mondom, mindenki nézze mech maga! 
-csonti- 
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lóverseny talán a negyedik az aggó- 
(A dó szülők, hitvesek azon listáján, 
amitől feltétlenül meg kell menteni- 
ük gyermeküket, párjukat. Bizony, a túlzott 
játékszenvedély mélybe ránthatja az óvat- 
lanokat, de kulturált keretek között űzve 
a lóversenyek látogatása nem más, mint 
kellemes hétvégi kikapcsolódás. Azok, aki- 
ket ennek ellenére távol próbálnak tartani 
a kedves négylábúaktól, nyugtassák meg 
szeretteiket, vonuljanak el egy hűvös szobá- 
ba és indítsák el a Stable Masters 2001-et. 


A lóversenyes programok már a számítógépes 
játéktörténelem hajnalán begaloppoztak ott- 
honunkba. Fotelből vagyonokat nyerni, vagy 
akár elbukni legalább annyira élvezetes, mint 
amennyire virtuális. Stable Masters esetében 
azonban jóval többről van szó, mint némi fo- 
gadásról. Az ESP Software gondozásában 
megjelentetett játék istállótulajdonosi pozíci- 
óba ültet minket! 


Az istálló állócsillagai 


Pályafutásunkat néhány meglehetősen közép- 
szerű pacival, s egy kis kupac angol fontster- 
(inggel kezdjük. Ebből kell(ene) felküzdenünk 
magunkat az ascoti derbit nyerő csodaparipa 
büszke (és nagyon-nagyon gazdag) tulajdono- 
sának korántsem kényelmetlen szerepéig. 

A sikerhez több út is vezet. Az egyik a jól be- 
vált fogadási metódus. Ilyenkor nincs más 
dolgunk, mint látogatni a versenyeket, s lehe- 
tőleg minél többször a győztes lóra tenni. 
Hozzáértőbbek természetesen belemélyed- 
hetnek a bonyolultabb, több variáció esetén 
is fizető fogadások világába, ahol kedvükre 
tehetnek tétre, helyre, befutóra. Némi tám- 
pontot a különböző sajtóorgánumok szakér- 
tői jelentenek, ugyanis amelyik lovat ők favo- 
rizálják, az általában nem nyer! 0 Minden- 
esetre a mázlisták hamar összekaparhatnak 
annyi pénzt, hogy kilóra vegyék meg 

a lóárveréseken eladásra kínált legkiválóbb 
patásokat. Jó anyagból pedig már gyerekjáték 
megnyerni egy-két kiemelkedően jól fizető 
derbit. 


- Nem vak az, csak bátor! 


Akik a keményebb utat választják, azok ké- 
szüljenek fel, hogy nagyon lassan, de lehet, 
hogy soha nem jutnak feljebb a ranglétrán. Az 
induláskor kapott lovak mellé nem árt besze- 
rezni még egy-kettőt, hátha igazi gyöngy- 


szemre bukkanunk. Edzéstervük folyamatos 
figyelemmel kísérése mellett elkezdhetjük be- 
nevezni állatainkat a kisebb versenyekre. Ne 
felejtsünk zsokékat bérelni, akik amellett, 
hogy lesznek szívesek végigvágtatni a futa- 
mot, még hasznos tanácsokkalis ellátnak az 
aktuális pára állapotával kapcsolatban. Ezek- 
ből, valamint a lovakat leíró tucatnyi tulaj- 
donság értékeiből egyre jobb képet alkotha- 
tunk kenyérkereső négylábúinkról. 


A lovakat ugye nem lövik le! 


A rosszul teljesítő versenylovakat nem kell 
rögtön lókolbásszá konvertálnunk, nézzük 
meg teljesítményüket még néhány futamon, 
s ha végképp reménytelennek ítéljük a hely- 
zetet, még mindig árverésre bocsáthatjuk 
gyengélkedő tulajdonunkat. Apropó, gyen- 
gélkedés! Mondanom sem kell, hogy az inten- 
zív edzés, versenyeztetés arányosan növeli 

a sérülések veszélyét, ami egy versenyló ese- 
tében gyakran lehet végzetes is. 

Rám viszont átragadt. A programot tesztelve 
azt vettem észre magamon, hogy a nem túl 
attraktív képernyőt bámulva, ütemesen pat- 
togok a székben, és próbálom szuggerálni is- 
tállóm büszkeségét, hogy legalább az utolsó 
előtti helyet sikerüljön megszereznie. Lám- 
lám, az adrenalin szintje nemcsak a karmos 
szörnyek és a több liter falra kent vér valósá- 
gosnak tűnő ábrázolásával emelhető! 
-csonti- 
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an, amikor szerencséje van az ember- 
Vv nek. Hát nekem most biztos az volt, 
hiszen Sam barátunk egy hétig a szi- 
geten , raboskodott", így rám hárult az 
a kötelesség, hogy a forgalmazónál belepil- 
lantsak, és játsszak az éppen készülő 
Heroes 4-el. 


Nagyon félek mindig a folytatásoktól. Főleg 
ha már egy adott sorozat túl van a harmadik 
részen is. Azonban a Heroes játékok eddig 
mindig beváltották a hozzájuk fűzött remé- 
nyeket, leszámítva talán a Chronicles kiegé- 
szítőket. Szerencsére, ezt a problémát a fej- 
lesztők is érezték, és igyekeznek ebben a rész- 
ben egy kicsit jobban figyelni a rajongók sza- 
vaira, e-mailjeikre. A lelkes játékosok pedig 
ötletek garmadájával bombázták meg a 3D0-t, 
amiből hála az égnek egész sok bele is került 
a programba. 


rOtt esem el én, a harc mezején..." 


Hangozhatott el a felkiáltás a designerek szo- 
bájában valamikor a fejlesztés elején, s lám az 
ötlet meg is valósult. Az eddig féltve őrzött, 

s csupán harci módosítóként szereplő hőseink 
aktív részesei lettek a csatáknak. Ez először 
nekem nagyon furcsának tűnt, hiszen attól 
féltettem szerencsétlent, hogy az első kard- 
csapástól elhalálozik, de ezek az egységeink 
különösen ütésállók, s életerőben sem 
szegénykednek. Nekem is csak nagy nehézsé- 
gek árán sikerült elvesztenem a hősömet egy 
csatában, igaz, hogy a tesztpályán a seregeim 
túlerőben voltak. 

Akkor sem kell megijednünk, ha pátyolgatott 
kedvencünk egy sárkány lehelete miatt hőgu- 
tát kap, hiszen teste ott marad a pályán, és 
egy másik csapattal szépen visszaszállíthatjuk 


a várunkba, ahol aztán majd alaposan felgyó- 
gyítják - persze nem csekély anyagi javakért 
cserébe. Ha viszont ezt véletlenül nem ten- 
nénk meg, akkor az ellenfél is ma 

gával ragadhatja, és máris 4 7. 
küldhetjük csapatainkat vezérünk ki- . ds 
szabadítására. 

Legyen minden szebb! 


Szólt a második parancs, és lám 
a grafikusok munkába fogtak. 
A munkájuk eredménye első lá- 
tásra bennem furcsa kettős- 
séget váltott ki. A harcme- 
ző tényleg bámulatosan d 
néz ki izometrikus nézet- 
ben, és a karakterek mozgása is sok- 
kal szebb lett, mint az előző részek- 
ben. A varázslatok effektjeit sajnos 
még nem tudtam ebben a verzióban 
megcsodálni, hiszen még nem mind- 
egyik működött megfelelően. A fej- 
lesztők ezen a téren is különböző 
csillogást és villogást ígérnek, hát 
majd meglátjuk mi sül ki belőle. 
A pályák kinézete viszont - így elsőre - nem 
annyira nyerte meg a tetszésemet. Ugyan ta- 
lálunk benne rengeteg fantasztikus részletet: 
ilyen például a domborzat megjelenítése, 
vagy az a tény, hogy a pályán minden mozog, 
forog, kattog, hogy a vár fejlődik, ha valamit 
építünk. Azonban mindezen újítások számom- 
ra nem igazán tudtak egységesen szép egész- 
szé összeállni. Igaz, ehhez azis hozzájárulha- 
tott, hogy már túlzottan megszokhattam az 
előző rész kinézetét. Lehet. Remélem a végle- 
ges verzióig már megbarátkozom ezzel a nem 
csúnya, csak éppen kicsit idegen grafikával. 
Nagyon praktikus viszont, hogy a felbontást 
akár1280 x 960-ra is felkapcsolhatjuk, 
amennyiben bírja a monitorunk. O 


szú 
07 


Törpök, elfek és egyéb 
rondaságok... 


A szörnyek ma- 
radnak a régi- 
ben, csak egy ki- 
csit megint szebbé 

(vagy ,szebben" 
rondává 0) változ- 
tak. Az viszont 
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rögtön feltűnt, hogy Az én váram, az én házam: 
a fejlesztők újraosztot- 
ták a bestiák értékeit, 
és egy kicsit átgondol- 
tabbá tették a távolsági 
harcot. Hiszen íjászaink 
típusonként az alap ér- 
tékeken kívül különböző 
távolsági módosítókat 
kapnak. Gondolom, 
ezzelis igyekezték azt 
ellensúlyozni, we 
hogy bizony ! 
a lövő egysé- 
gek nagyon ér- 
tékessé váltak 
a kitágult harc- 
tér miatt. Az első 
benyomásom az 
volt, hogy túlságo- 


A városokat - ellentétben az eddigiekkel - jellem (szféra) szerint 
csoportosították, alant láthatók az új típusok, néhány jellemző- 
jükkeL . 
Academy: A törvényesség megtestesítője. A rend vára. Legjellem- 
zőbb képességük a bájolás, seregek maguk oldalára való állítása. 
Necropolis: A halál vára. (gondolom, ezt mindenki könnyen kita- 
lálta...) Specialitása, mi más is lehetne, mint holtak feltá- 
masztása, életerőszívás és egyéb nyalánkságok. 
h- Asylum: A kedvenc váram! A káosz erői lakoznak benne, 
Ay Í Hg] és jó erős pusztító varázslataik, és jó sok mamapontjuk 
ű Bs van. 
I zttsszttő Haven: Mi más is lehetne, mint az élet városa. Egy az 
egyben a régi Castle (emberek, a jófiúk 9.) 
Preserve: A természetimádóknak ajánlott vártípus, hiszen 
ezt a szférát képviseli. A legelőnyösebb tulajdonsága, 
hogy több lényt toborozhatunk. 
Stronghold: A barbárok tanyája. Nincs mágia, 
- deütőerő annáltöbb O! 


san is, de ez még a vég- 
legesig számtalanszor 
változhat. 
Abszolút pozitív 
változás vi- egg 
szont, hogy végre 
önálló szörnycsapato- 
kat is irányíthatunk, és nem 
kell mindegyik mellé egy hőst is 
venni. Ennek azonban meg van az a hátrá- 
nya is, hogy egy charm, vagy diplomacy 


. Ja és kihagytam a leglényegesebbet: 
teremtményeink folyamatosan kép- 
ződnek, és nem heti rotációban! Meg 
még az is eszembe jutott (ezután már 

tényleg abbahagyom 0), hogy 
7 a barangoló lények 
nemcsak állnak és 
őrzik az utat, hanem mo- 
zognak és néha ránkis tá- 
madnak. 


Merre tovább? 


képzettséggel rendelkező ellen átis állít- 
hatja a frissen képzett egységeinket a saját 
oldalára. 

Ezenkívül vannak olyan lények, amelyek vará- 
zsolni is képesek, és nemcsak egy szerencsét- 
len tűzlabdával, hanem saját varázskönyvvel 
és manaponttal rendelkeznek! 

A hőseink utánpótlására pedig végre elég ka- 
ravánokatindítanunk, és nem kell 
transzporter karaktereket felvennünk. 


Igazából még számtalan 
oldalon keresztül so- 
rolhatnám az újdon- 
ságokat, amiket be- 
le kívánnak tenni 

a játékba a fejlesz- 
tők, de ezekkel én még eb- 
ben a korai verzióban nem 
találkoztam. Egy kicsit fe- 
leslegesnek érezném, hogy 
rengeteg újítást felsorolok, 
aztán elképzelhető, hogy 
ezek a végleges programban 
benne sem lesznek... 
Bennem a játék furcsa kettős 
érzést váltott ki. Egyrészt 
nagyon tetszett a szám- 
talan újdonság és renge- 
teg jó ötlet, de kíváncsi leszek, 
hogy ezek mellett is képes lesz-e 
a 3DO megtalálni azt az összhangot és egyen- 
súlyt, ami a Heroes játékokat jellemezte. 
Nagyon jól elszórakoztam a játékkal abban 

a 4-5 órában, amíg az egy demó pályán ját- 
szottam, és tényleg úgy érzetem, hogy lesz- 
nek még újra átjátszott esték a barátokkal 
együtt egy számítógépet körbeülve, és azon 
tanakodva, hogy elég lesz-e a következő adag 
egység, vagy várjunk még egy hetet az átfogó 
támadással. 

Remélem, ez az érzés ismét visszatér ezzel az 
új, csodaszép játékkal. 

Szittyó § 


nne Mc Caffrey, az igencsak megko- 
A pott szépségű, ám változatlan vitális 

energiákkal bíró írónő Pern regény- 
ciklusa a modern sci-fi és fantasy egyik leg- 
nagyobb hatású sorozata. Mc Caffrey 1967- 
ben megjelent első Pern-novelláját, a Weyr 
Search-öt 1968-ban már a rangos Hugo-díj- 
jal jutalmazták; azóta több tucat regény, al- 
bumokat megtöltő mennyiségű illusztráció, 
számtalan online játék és irgalmatlan 
mennyiségű honlap, gazdagítja a Pern mí- 
toszt. (Sőt, mostanában hírek terjednek egy 
készülő filmről is.) Mindezek miatt, no meg 
a gyönyörű screenshotok láttán nagyon vár- 
tuk az Ubi Soft játékát, de ahogy ez lenni 
szokott, az ízletes nedűt ígérő, csillogó ser- 
leg mélyén keserű méreg volt... 


A Pern regényciklus azon ritka fantasztikus 
művek közé tartozik, amelyek sikerrel kombi- 
nálják a sci-fi és fantasy motívumokat. A tör- 
ténet a kései jövőben játszódik, a naprend- 
szerünktől távoli Pern bolygón, ahová sok-sok 
évszázaddal ezelőtt három zsúfolt telepes-űr- 
hajó érkezett a lakhatatlanná vált Földről. 

A frissen alapított kolóniák egy ideig zavarta- 
lanul virágoztak és gyarapodtak, ám ez az 
édeni állapot nem tartott sokáig, mert hama- 
rosan kiderült, hogy a bolygót minden kétszáz 
évben szörnyű galaktikus katasztrófa fenye- 
geti: ekkor halad el ugyanis a planéta közelé- 
ben a Vörös Csillag (?!) nevezetű 
intergalaktikus borzadály, melynek felületéről 
veszedelmes parazitákkal teli fertőző sugarak 
áradnak szét. A termőföldeket, növényeket, 
állatokat megfertőző élősködők elől az embe- 
rek északra, a bolygó vulkánikus vidékeire 
menekülnek, ahol a hatalmas, üres kráterek- 
ben és barlangokban telepednek meg. A fej- 
lett technikával rendelkező telepesek nehéz- 
ségeik enyhítése céljából idővel a fejlett tu- 
dományt hívják segítségül: Pern ,őslakosai- 
ból", a Tűzgyíkokból (Fire Lizards) genetikai 
kísérletezések során hatalmas méretű és ere- 
jű, valamint kivételes intelligenciával megál- 
dott sárkányokat hoznak létre. A tűzokádó 
bestiák voltaképp érző szívű lények, akik to- 
jásból való kikelésük után gazdát, sárkánylo- 
vast választanak maguknak, akivel egész élet- 
re szóló szoros pszichikai kötést létesítenek. 


Szent György már a múlté... 


Anne Mc Caffrey regénye az egyik első olyan 
modern regény, amely felvetette a ,jó sár- 


kány" koncepcióját: a fantasy-klisék gonosz, 
tűzokádó sárkánya itt meleg szívű, bölcs lény- 
nyé, afféle domesztikált bestiává változott át, 
aki azonban szükség esetén tomboló fenevad- 
dá is átalakul. A Pern regényciklus óriási si- 
kere óta (Mc Caffrey műveit ma már több mint 
20 nyelvre fordították le) a fantasyn belül 
erősen átértékelődött a sárkány-kontra em- 
ber kapcsolat: a műfaj Sárkányölő Szt. György 
helyett ma már sokkal jobban favorizálja az 
olyan hősöket, akik szoros barátságban, már- 
már testvéri kapcsolatban élnek pikkelyes 
kedvenceikkel. Ha filmes példára gondolunk, 
elég a Sárkányszívet idézni; a számítógépes 
játékok műfajában ott van a Cryo remek han- 
gulatú, de sajnos csúfos véget ért, csonka tri- 
lógiája, a Dragon Lore, a nagy sikert aratott 
Drakhan: Order of Flame, vagy a konzolokon 
dívó számtalan sárkányos shooter. Az Ubi Soft 
úgy tűnik, ezt a tradíciót kívánta folytatni új 
játékával. 

Sárkányomat, ha megülöm... 


A Dragonriders: Chronicles of Pern-ben egy 
D"Khor nevű ifjonc sárkánylovast alakítunk, 
akinek hű társa, Zenth sárkány segítségével 
kell véget vetnie a bolygót súlytó átoknak. 

A játék elején DIKhor hatalmas ásítással éb- 
red az előző éjszakai tivornyázás után: más- 
naposságáról nem is annyira a szeme alatt 


gyűlő karikák, mintinkább a mosott textúrák 
tanúskodnak. Az ugyancsak ébredező Zenth- 
tel való párbeszéd során hamarosan kiderül, 
hogy az alkoholizálásra egy halotti tor adott 
alkalmat: Fort Weyr lakosai előző vezetőjük, 
Nalaya tragikus halálát ünnepelték ezzel a sa- 
játos módszerrel. Azis kiderül a beszélgetés- 
ből, hogy az idős hölgy nem sokkal azután tá- 
vozott az élők sorából, hogy kedvenc házisár- 
kánya, Morath tojás tojt: ez az esemény ön- 
magában véve persze nem tűnik túl nagy hor- 
derejűnek, valójában azonban nagyon jelen- 
tős, ugyanis Morath nem más, mint Fort Weyr 
fő-fő sárkánya, tojása tehát a kolónia első 
számú aranytojása, amely azonban most gaz- 
da nélkül maradt. Egy cinikusabb hangvételű 
játékban talán rántottát készítenének az el- 
anyátlanodott óriástojásból, aztán a hősök 
némi pirospaprikával ízesítve kollektíve elfo- 
gyasztanák azt, az UBI Soft azonban úgy tű- 
nik, megrögzött szentimentális programozók- 
kal van tele, Pern lakosai pedig javíthatatla- 
nul romantikus alkatok, akik úgy döntenek, új 
őrzőt kerítenek a tojásnak, és a probléma or- 
vosolására egy válságstábot hívnak össze. 

A gyűlés előtt akad még pár teendőnk: be kell 
járni a háromszintes erődöt, beszélgetnünk 
kell a többi sárkánylovassal: S"lon-nal, K"tan- 
nal, Tmen-nel, stb. (Nem sorolom fel az ösz- 
szest, annyi van belőlük, másrészt pedig mert 
bárki tud képezni hasonló hangzású szavakat, 
egyetlen aposztróf és néhány véletlenszerűen 
kiválasztott összetákolt betű segítségével...) 
Társaink mindegyike unalmasabbnál unalma- 
sabb feladatokkal fog megbízni minket: leve- 
leket kell kézbesíteni, meg kell találni valami- 
lyen elveszett tárgyat, sárkányunk hátát meg 
kell vakarni, stb., stb., vagyis az ügyeletes 
csicska szerepében kell tobzódniunk jó ideig. 
Eközben, a szokásos tutorial-kliséknek meg- 
felelően megtanulhatjuk a fegyverhasznála- 
tot, és néhány, a továbbiakban teljesen feles- 
leges szerepet játszó tapasztalati pontra is 


GAMESTAR I 2001. szeptember Él 


szert tehetünk. Ha végre túl vagyunk a lóti- 
futi teendőkön, elkezdődhet a gyűlés, mi pe- 
dig megkapjuk új küldetésünket, minek kö- 
szönhetően Pern elsőszámú csicskásából sár- 
kánya hátán messzi vidékekre utazó kalandor- 
rá változunk át. 


Lassan járj, tovább élsz? 


Úgy tűnik, a játék programozói, Pern lakosai- 
hoz hasonlóan, megfeledkeztek az utóbbi né- 
hány évezred számos technikai vívmányáról, 
többek között a számítógép könnyebb kezel- 
hetőségét lehetővé tevő mouse-ról. A játék- 
kal kapcsolatos első sokk akkor ért, amikor ki- 
derült, hogy a programot kizárólag keyboard- 
dal lehet irányítani. A főhős mozgatására, és 
az akciókra a kurzor, Shift, Space, TAB gom- 
bok szolgálnak: arról ne is álmodjon senki, 
hogy konfigurálhatja a billentyűkiosztást, ez 
ugyanis 2001-ben már anakronisztikus dolog- 
nak számítana. 

Az amúgy hihetetlenül ízlésesen megoldott 
inventory, illetve a kezelőpanel az i és az ak- 
ció gomb megnyomásával aktiválható. A kép- 
ernyő közepén megjelenő kis , fiókok" a ná- 
lunk lévő tárgyakat funkció szerint csoporto- 
sítják (usable, instant, tradable, artefact). 
Balra fegyvereinket látjuk, valamint tulajdon- 
ságainkat, úgy, mint health, knowledge, 
reputation, strength. A jobbra található iko- 
nok közüla lokális térképet, valamint a világ- 
térképet, illetve a sárkányunkkal való kom- 
munikációra szolgáló gombot emelném ki: ez 
utóbbi lenyomása után semmitmondó kérdé- 
seket tehetünk fel Zenth-nek, akitől még sem- 
mitmondóbb tanácsokat kapunk. 

Mint mondtam, az invetory gyönyörű, talán 
az egyik legszebb, amit az utóbbi években 
láttam, használata azonban rendkívül unal- 
mas: minden alkalommal végig kell nézni, 
hogyan úszik be a képbe a kezelőpanel, 
majd hogyan csúszik ki onnét; az egyes tár- 
gyak, gombok között pedig - a mouse 
hiánya miatt - csak a TAB billentyű 
nyomkodásával lépkedhetünk. 

A programozók amúgy úgy 
tűnik, beépítettek a já- 
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tékba egy speciális lassító engine-t is, ami- 
nek következtében megsokszorozódik a bil- 
lentyűk lenyomása és az ennek hatására 
képernyőn bekövetkező változások közt el- 
telt idő: mindez csak tovább növeli a játék 
amúgyis igen magas frusztrációs szintjét. 
Ugyancsak a túlzott ,gyönyörködtetési" 
vágy rontja el az egyes akciók ízét: amikor 
odalépünk egy tárgyhoz, szereplőhöz, 

a képernyőn megjelenik egy nagy, és igen 
látványos ikon, amely azonban sosem kínál- 
ja fel nekünk a választás lehetőségét, min- 
dig csak egyfajta akcióra (felvenni, használ- 
ni, beszélni, verekedni) ad lehetőséget. 


Két út között legrövidebb a görbe 


A Dragonriders, bátran kijelenthetem, az 
utóbbi évek legidegesítőbb, legfrusztrá- 
lóbb, legelviselhetetlenebb irányítású játé- 
ka. A fejlesztők valószínűleg azt a célt tűz- 
ték ki maguk elé, hogy tökéletesen összeza- 
varják a játékos térérzékelését, és ezt az el- 
képzelésüket sikerrel meg is valósították: 
Theseus számára a krétai labirintus elágazás 
nélküli, egyirányú utca volt ahhoz a navigá- 
ciós káosz-rettenethez képest, amely a gya- 
nútlan ,pernezőt" fogadja a monitoron. 

A probléma forrása az, hogy a készítők tel- 
jesen érthetetlen okokból úgy döntöttek, 
kombinálják a 3D-s akció-kalandjátékok 
Tomb Raider óta jól bevált szabad kamera- 
mozgását az Alone in the Dark féle, váltako- 
zó szemszögű fix kameraállásokkal: a vég- 
eredmény egy olyan jelenség, melyet szak- 
terminussal a virtuális navigáció totális 
csődjeként jellemezhetünk. A kamera néha 
meglódul a főhős után, vele együtt siklik, 

a következő pillanatban azonban már egy 
egészen más szemszögből, más (néha épp 
ellentétes) irányból mutatja a mozgást, 
aminek az lesz a következménye, hogy térér- 
zékelésünk totálisan összezavarodik. Öt-hat 
ilyen irányváltás után már a hajunkat tép- 
jük, és sokaknak talán beugrik a neves szür- 
realista filmrendező, Luis Bunuel Öldöklő 
angyal című filmje. (Ebben egy kisebb társa- 
ság minden igyekezete ellenére is képtelen 
kiszabadulni egy tárt ajtajú épületből.) Nem 
túlzok: egy alkalommal másfél percbe telt, 
amíg egy viszonylag kis méretű, poligonális 
alaprajzú helységben eljutottam az egyik aj- 
tótól a vele szembe lévő kijáratig: utam s0- 
rán - önhibámon kívül - kb. 15-ször tértem 
vissza eredeti kiindulási pontomhoz, 9-szer 
kerültem meg a szoba közepén álló asztalt, 
egyre kétségbeesett billentyűnyomogatása- 
im következtében pedig 7-szer elegyedtem 
szóba egy fel-alá járkáló figurával, 6-szor 
vizsgáltam meg ugyanazt az üres polcot és 
legalább 4-szer léptem be az inventoryba. 
Egyszerűen érthetetlen a számomra, miért 
kellett berakni a játékba ezt az irányválto- 
gatósdit, hiszen a 3D-s engine egyik erénye 
épp a szabad kameramozgás lenne. A prob- 
léma megoldásán a térkép sem segít sokat, 
ez ugyanis nem tünteti fel merre járunk ép- 
pen, ellenben tele van firkálva mindenféle 


igen látványos, ámde teljesen értelmezhe- 
tetlen formákkal és hangzatos helységne- 
vekkel. 


Minden, mi szemnek és fülnek ingere 
———?.————i—Ű$uÖŐ.ueeese 


A játék grafikája igencsak ambivalens érzése- 
ket keltett bennem. A hátterek nagyon szé- 
pek és részletesek, a nagyszerű, karakteres 
arcok és a gesztusok egyéni jellemvonást köl- 
csönöznek szinte mindegyik szereplőnek. 

A figurák azonban sokszor túlgesztikulálják 

a szerepüket, a ,snittek" pedig tele vannak 
hibákkal: egy premier plánban mutatott pár- 
beszéd során pl. azt látjuk, hogy a beszélge- 
tőpartnerünk ül a székén, de amikor vissza- 
vált a kamera totálba, kiderül, hogy végig 
állt. Sajnos a harcok kidolgozása is sok kíván- 
nivalót hagy maga után: a tőrpárbaj során pl. 
hőseink előregörnyednek, mintha nadrágjuk- 
ba ritytyentettek volna, aztán szánalmas ka- 
pálódzó mozdulatokkal kaszálni kezdik a leve- 
gőt, és nyekergő jajkiáltásokat hallatnak ma- 
gukból anélkül, hogy a fegyverek akár súrol- 
nák a ruhájukat. 

Ha van egy valami, amiről egyértelműen pozi- 
tívan tudnék nyilatkozni a játék kapcsán, az 

a zene: a zseniálisan hangszerelt dallamok 
szituációtól függően, dinamikusan változnak, 
így a Mike Oldfield-szerű lírai muzsikák nagy- 
szerű átmenetekkel folynak át drámai hang- 
vételű harci indulókká, vagy éppen gyönyörű 
gregorián kórusokba. 

Mindent összevetve a Dragonriders: 
Chronicles of the Pern óriási nagy csalódás 
volt a számomra. Bár a játék visszaadja 
Anne Mc Caffrey regényének hangulatát, az 
ízléses menü, a szép grafika és zene remek 
atmoszférát teremt, ám a , külcsín" 
elsorvasztja a ,belbecs"-et, a botrányos 
irányítás pedig gyakorlatilag játszhatatlan- 
ná teszi a programot. Pern barlangjainak 
gyémántjai így válnak tehát hamis éksze- 
rekké a monitorokon. 

Berrr 


Dragonriders: 
Chronicles of Pern 
www.dragonriders-game.com 


incs olyan TV-csatorna, amely leg- 
Ni alább néha ne mutatná meg azokat 
az őrülteket, akik nap, mint nap ösz- 
szevissza száguldoznak a világ legszebb tá- 
jain hódeszkán, sárkányrepülőn, siklóernyő- 
vel, négykerekű terepjárgánnyal vagy éppen 
montival (terepbiciklivel) . Ezúttal nem fo- 
gunk azon bosszankodni, hogy nemcsak a 
sporteszközök méregdrágák, de a helyszí- 
nekre csak oda is többszázezer forint a repü- 
lőjegy - hadd csorogjon a nyálunk. 


Ismét egy játék, mellyel a horpadtmellűek és 
gacsoslábúakis a világ királyai lehetnek — leg- 
alább a képernyőn. Már csak azért is, mert bár- 
milyen sportágat válasszon, körülbelül ugyan- 
azokkal a nehézségekkel (vagy inkább 
könnyűségekkel...) találkozik az alany. Lehet 
gyakorolni (Practice) , időeredményre hajtani 
(Time Trial), egy adott helyszínt végignyomni 
az ott lehetséges eszközökkel és gyűrődésekkel 
(Single Track), végül pedig ott a bajnokság, 
amikoris minden helyszínen minden műfajban 
bizonyítani kell (Championship). 

Az alapsportágakat már megemlítettük a be- 
vezetőben. Bizonyos idő- illetve bajnoksági 
eredmények jutalma a bungee jumping, illet- 
ve a csúcs, a B.A.S.E. (épület, antenna, híd, 
szikla) jumping. Jutalom még, hogy a könnyű 
Maui (Hawaii) , Steyr (Ausztria) és Himalája 
pályák teljesítése után további számos -— vagy 
16 - pálya szabadul fel az immár edzett ver- 
senyző előtt. 

Úgy a harmadik menet után illik rádöbbenri, 
hogy voltaképpen egy közönséges autóver- 
seny-játékot játszunk akkor is, mikor 
hódeszkán vagy mountain bike-on állunk- 
ülünk. A pálya kanyarog nemcsak jobbra-balra, 
hanem föl-le is, továbbá időnként és helyen- 
ként akadályok is elő-előfordulnak. Látszólag 
sok van belőlük, de alapvetően kétfélék: puhák 
és kemények. Előbbi olyan, mintha ott sem 
lenne, utóbbi viszont némi nyögéssel és idő- 
veszteséggeljáró bukást okoz. 

Az elemi irányítás elemien egyszerű: a kurzor- 
gombokkal történik. Némi kísérletezés után ki- 
derül, melyik az ugrás és melyik az , akció" 
gomb, ha nem, ott a leírás. 

Nagyon szépek a tájak, a program sokszor ked- 
veskedik lencsecsillanásokkal. A teljesített me- 
neteket magától visszajátssza a program, még- 
pedig elég jól komponált, és az eredetitől ga- 
rantáltan eltérő kameramozgással (menet köz- 
ben mintegy külnézetű lövöldözős nézetből, 


hátulról látjuk a saját szereplőnket). Dicsekvés 
céljából elis lehet menteni ezeket a videókat. 
Vajha hiba-e, hogy a kézikönyvben kell utána- 
nézni, melyik is az Action Button? A játékban 
nem lehet átállítani, viszont számos esetben 
szükség van rá, és az alapbeállítás (A) nem 
mindenkinek kényelmes. Ellentétben a legtöbb 
játékkal, a szóköz a ,pause", mert ekkor ka- 
punk egy képernyőt, amelyen a trükkök kombi- 
nációit olvashatjuk. (Eltart egy ideig, míg kide- 
rül, melyik kombináció, melyik sportágban, mi- 
lyen helyzetben működik...) Az ESCis befa- 
gyasztja a folyamatokat, innen folytathatjuk 

a menetet, vagy kezdhetjük elölről, vagy kilép- 
hetünk. 

Attól meg biztosan sokan lesznek ingerültek, 
hogy ha egy verseny egy ága, mondjuk a sár- 
kányrepülés nem sikerül, akkor a megelőző há- 
rom ágatis meg kellismételni. 

Aki tud sárkányrepülni, az biztosan nem játszik 
Extreme Sportsot, aki pedig nem, az sokáig 
fogja tanulni a repülővontatású versenyzés 
minden logikát és fizikát nélkülöző irányítását 
és viselkedését. 

Összességében nem káros éppen az egészségre 
az Extreme Sports, annyira, mint az igaziak, 
biztosan nem... Annak ellenére, hogy élvezhe- 
tő, nem tartozik a feltétlenül megszerzendő 
tételek közé. Amolyan egyszerű, látványoska 
szórakozás, mint a , Barátok közt". 

czy 


Extreme Sports 
.. Www.infogrames.com 
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ki másnak vermet ás, maga esik be- 
A le. Ha nagyon sarkítva tekintjük 

a második világháború eseményeit, 
akkor ezzel a mondattal is summázhatnánk 
a történteket. A Sudden Strike megjelené- 
sével ásott mély verembe viszont minden 
önjelölt stratéga beleesett... 


Midőn eljött a játék megjelenésének ideje, az- 
óta a Sudden Strike szinte mindig műsoron 
van nálam, aminek a gépi ellenfél, vagy 

a netező haverok által vezérelt egységek lát- 
ják kárát. Hiába, no: a játék alaposságával, 
gyönyörű grafikájával, remek hangulatával 
egyszerűen beállt a kiváló minősítést szerzett 
stratégiai játékok sorába, kedveltsége pedig 
azóta sem csökkent. A nagy siker árnyékában 
mindig ott lappangtak azonban azok a hibái, 
hiányosságai, melyek csak épp annyira voltak 
zavaróak, mint a többi játék esetében. Vi- 
szonylag kis idő alatt elkészült az első kiegé- 
szítő lemez, amely egyszerre próbál meg javí- 
tani a játék játszhatóságán, miközben to- 
vábbfokozza harci kedvünket. Nos, ez utóbbi- 
val eddig sem volt semmi gond, hiszen a ren- 
delkezésre álló harci eszközök eddig is pom- 
pás stratégiai ütközeteket tettek lehetővé. 


Régi motoros új egységek 


A Forever kiegészítő ugyan több mint 30 új 
egységet tartalmaz, ezeket azonban nem tud- 
juk korlátlanul kihasználni, hiszen néhány kö- 
zülük csak 1-1 adott küldetésben vagy hadjá- 
ratban szerepel, és multiplayer üzemmódban 
játszva egyáltalán nem is választható. Kár ér- 
te, hiszen valamennyi egység a többihez ha- 
sonlóan alaposan kidolgozott megjelenítést 
kapott, ráadásul remekülillenek a játékba. 
Szerencsére ezek az új egységek a játékban 
szereplő 4 nemzet (USSR, Németország, 
Nagy-Britannia, USA) között nagyjából azo- 
nos arányban lettek elosztva, azaz erősségük 
közel egyenlő arányban nőtt meg. Jó példa 
erre a tábori orvos, aki mind a 4 hadseregben 
megtalálható ezentúl, de ugyanennyire hasz- 
nos lesz a német és a szovjet seregeknél a kü- 
lönböző típusú Jeep is. Minden új egységet 
nehéz lenne még csak felsorolni is, kedvcsiná- 
lóként legyen elég a német oldalon bevethető 
88 mm-es légvédelmi ágyú, vagy az amerikai 
oldalon megjelenő 6x6-os Mack és M-18 
Hellcat. Harcokbólis lesz bőven, hiszen 7 kü- 
lönálló küldetés és 4 hadjárat 12 küldetésével 
gyarapodott a repertoár. 


A lényeg... 


Szerencsére a készítők is tudták, hogy nem az új 
egységek, küldetések és a bonyolult pályaszer- 
kesztő miatt lesz majd keresett a Forever. Ezen- 
túla hídjavítást bármikor elvégezhetjük, nem 
kell odamenni a teherautóval, a parancs mindig 
kiadható, és elegendő utána a hídra kattinta- 
nunk. Pontosabban rakhatjuk le aknáinkat, és 
objektumok vagy járművek esetén a bal felső 
sarokban ikon tájékoztat bennünket a pontos 
létszámról — vége van tehát a homályos pislo- 
gásoknak a kis lila pöttyökön. Ezentúl nincse- 
nek beragadt dzsipek, teherautók, mert megta- 
nultak tolatni, mint ahogy a valóságban is tud- 
ták ezt! És az sem elhanyagolható tényező, 
hogy aki eddig a túlságosan nehéz játékmenet 
miatt nem kapott bele, annak sincs most oka 
késlekedni: három nehézségi szint került 

a programba - bár tapasztalataim alapján az 
easy" egyenlő a normál szinttel. ..9. A kiegé- 
szítő lemez persze nem oldott meg minden hi- 
bát: pontonhidat továbbra is csak oda rakha- 
tunk, ahová a gép engedi - ez talán direkt van 
így, nehogy túl könnyű dolgunk legyen. Szintén 
nem oldódott meg, hogy milliméterenként ha- 
ladhassunk előre egységeinkkel, nem tudunk 
pontosan odaállni egy-egy általunk kiválasztott 
pontra. A Forever sok jó dolgot hozott magával, 
és kevés hibát hagyott maga mögött, ezért csak 
ajánlani tudom minden megszállottnak, de ne 
felejtsünk el menteni néha-néha... O 

Doki 


Sudden Strike Forever 
www.cdv.com 
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ó pár hónappal ezelőtt csapott le villá- 
J maival Zeusz a meglepett közönségre. 
A Sim City indította városépítgetés 
a kritikusok többsége szerint az Impressions 
munkájában teljesedett ki ellenállhatatlan 
egésszé. A mennydörgés alig csillapodott, 
mikor a habokból felbukkant Poszeidón, 
a tengerek ura, aki megirigyelvén a főisten 
sikerét, utasítást adott a világ legcsodálato- 
sabb városának megépítésére. Így született 
meg a legendás Atlantisz. 


Miután Róma és Egyiptom földjét már az utolsó 
négyzetcentiméterig beépítettük, szerencsére 
lehetőségünk nyílt egy kis görög műveltség 
felszedéséreis. A Zeus: Master of Olympus egy- 
értelműen pozitív fogadtatásra lelt. A prog- 
ramban kellemés összhangot teremtettek 

a stratégia, a tervezés, a mitológia és a humor 
között. Földrengető újdonságokat ugyan nem 
tartalmaz, de az elődök hibáiból tanulva egy 
kellemesen fogyasztható játékot gyúrtak a ké- 
szítők: 

Merülésre felkészülni! 


Ajáték első kiegészítője a Poseidon nevet kap- 
ta, s Atlantisz születésétől dicstelen bukásáig, 
pontosabban süllyedéséig tetszeleghetünk 

a főépítész szerepében. Mindezt 6 nagyobb 
küldetéssorozat 46 epizódja öleli fel, - a szám- 
háborúban már ezért sem maradhat alul a ten- 
gerek istene. 

Egy kiegészítő attól az, ami, hogy az eredeti já- 
tékot teszi színesebbé, élvezhetőbbé, frisseb- 
bé. Jelen esetben éz a célteljesítettnek tűnik, 
ha égy kicsit végigszemlézünk a változtatáso- 
kon. Ezek között olyan apróság is akad, mint az 
eredetinél egyértelműen kékesebb színvilággal 
büszkélkedő épületek. Említhetünk ellenben 
sokkal markánsabb eltéréseket is. A legszem- 
betűnőbb a kulturális és sportlétesítmények 
majdnem teljes hiánya. A Poséidonban ezeket 
a különböző tudományos intézmények (csillag- 
vizsgáló, egyetem, könyvtár, egyebek) helyet- 
tesítik. A bölcsességtől felturbózott lángelmé- 
ink szépen körbejárják a szomszédságot, és 
osztják az észt az egyszerű embereknek. 


Kísértenek a fáraók 


Szemlátomást a legnagyobb újdonságot a pira- 
misok jelentik. Ezek az egyiptomi műremekek 
Hellász földjén is becsülettel megállják a helyü- 
ket, hiszen amellett, hogy bizonyos funkciókat 
látnak el, a környékerlakókatis büszkeséggel 


tölti ellátványuk, valamint a szomszéd népek 
sem fogriak túlságosan félvállról venni minket, 
ha látják, nekünk még ekkora luxusra is futja. 
Szintén a nyerő kategóriába tartozik a hippod- 
rom, ami talán a Ben Hur című filmből lehet is- 
merős. Igen-igen, kőkemény kocsiversenyeket 
tarthatunk, ahová izgalomra éhes polgáraink 
csődülni fognak/ ráadásul még fizetnek is érte! 
No, hogy ne csak a jó dolgokról beszéljünk, 
akad a játékban egy-két új szörnyeteg is, ame- 
lyek likvidálására természetesen szakavatott 
hősöket bérelhetünk. A Szfinx közeledtével ér- 
demes Atalantára csörögnünk, míg a Kimérával 
Bellerophon köthet közelebbi, ám annál vére- 
sebb ismeretséget. 


Isteni (szín)játék 


Az olimposzi arcképcsarnókot két szereplővel 
teszi teljesebbé a Poseidon. Héra egyrészt jó / 
hatással van populációnk gyafrapodására, más- 
részt - és ez az igazán komolytteljesítmény — ! 
egyedül ő képes kordában tartani férjurát, — / 
a hatalmas Zeuszt. Ezérta főisteni házaspár 
mindkét tagjával egyszerre rosszban lenni, 
több mint meggondolatlanság. A másik új arc, 
Atlasz, hozzá imádkozva gördülékenyebbé te- 
hetők az építkezéseink, ellenben rosszkedve 
esetén körbesétál városunkban, s aki szembe 
jön vele, azt kővé változtatja. Úgyhogy csak 
óvatosan azistenkáromlással! Oo 

-csonti- 


Zeus Official Expansion: 
Posseidon 
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Jurrasic Park áramellátása egy tor- 
FA nádó miatt megsemmisült. A Te fel- 

adatod, hogy egymagad kézbe vedd 
a helyzetet és a kapcsolókat visszaállítva 
megjavítsd az áramellátást. 


A cikk megírása előtt beszélgettem egy-két 
barátommal: elmondták, hogy már látták 

a Jurrasic Park III-t - botorság lenne azt ál- 
lítani, hogy tetszett volna nekik. Minden- 
esetre a dinók, úgy látszik, megérnek egy 
újabb forgatókönyvet (remélhetőleg az ok- 
tóberi GameStarban beszámolhatunk majd 
magáról a filmről is). 


Mit is kell megvédenünk? 


Először is önmagunkat! Ez egy olyan stílusú 
műremek, amely manapság kihalófélben 
van: ezek az úgynevezett ugrálós, azaz plat- 
formjátékok, melyek legnagyobbjai valaha 
szinte minden játékgépen (Nintendo, Sega, 
C-64, Amiga, Atari) jelen voltak, és PC-n is 
futott néhány képviselőjük. Sosem gondol- 
tam volna, hogy 2001-ben újra találkozom 
egy ilyen játékkal. Sőt, arra sem számítot- 
tam, hogy mindez vagy 500 megát elfoglal 
majd egy CD-n, ugyanis még a legismertebb 
PC-s platformerek is elfértek 10-12 
megában. Joggal várhattam tehát, hogy 
most valami világrengető dolog fog követ- 
kezni: szuper animáció, döbbenetes hang, 
zseniális pályák, szuper sztori, rengeteg el- 
lenfél, változatos hátterek.. 2001-ben én ezt 
várnám el egy platform-játéktól - de miért 
kell nekem bármitis elvárni, amikor csak ját- 
szani kell?... 


Hogyan tegyük? 


A feladat hihetetlen módon egyszerű és pil- 
lanatok alatt megtanulható. Joypaddal vagy 
billentyűzettel is könnyen játszható. Jobb- 
ra-balra kell szaladni, lehet ugrani, mászni, 
nekiugrásból ugrani és úszni. Mindemellett 
az úgynevezett Gearboxokból dinó hívókat 
és altatókat lehet összeszedni. Ezek egy tré- 
ning-pályán kiválóan elsajátíthatók. Az ok- 
tató pályán egy hologram mutat meg nekünk 
mindent: érdemes nekifutásból ugrást gya- 
korolni, mert az a legnehezebb. 

Ettől kezdve túl sok dolgunk nincs is. 

A dinókat nem érdemes átugrani, mert ve- 
szélyes az egészségre. Dobjunk nekik egy 
Call-Boxot (ezt úgy lehet elérni, hogy legug- 
golunk és akkor dobunk), odaszaladnak a do- 


Knowledge Adventure 
ba ő 


bozhoz, és ekkor felállva kell dobni egy alta- 
tót; ettől kezdve elszaladhatunk mellettük. 
Szerencsénkre végtelen számú élettel rendel- 
kezünk, s menteni is bármikor lehet, így ez 

a játék szinte optimális azoknak, akik nem 
bírják a feszültséget. Ezért is érdemes figye- 
lembe venni azt, hogy ez a játék alapvetően 
gyerekeknek szól. Leginkább 7-8 éveseknek 
ajánlott, idősebbek csak akkor kezdjenek ve- 
le, ha nyugis játékkal akarnak nyomulni. 


Extrák? 


A CD-n persze nemcsak ez a játék, hanem jó 
néhány extra is található. Eljuthatunk 

a Jurrasic Park Institute-ba (ez egy kutató- 
központ). Saját JP Trading Card-okat 
(gyűjtögetős kártyákat) nyomtathatunk és 
rendelhetünk, és játszhatunk a Dig A Dino 
játékkal. Ez egy interentes játékocska. Szó- 
val unatkozni nem fogunk, kivéve persze 
azokat, akik valami adrenalinszint növelőt 
várnak - azok halálra unják majd magukat. 


Summa Dinosaurum 


Nagyon egyszerű, klasszikus platform-játék, 
mindenféle extrák nélkül, a 90-es évek elejé- 
nek színvonalával. A grafikai tervezés és 

a pályák változatossága is elég egyszerű. 
Gyerekeknek, vagy nyugis játékra vágyó fel- 
nőtteknek való leginkább. 

Gyu 


Jurrasic Park III: 
Dino Defender 
www.knowledgeadventure.com 
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CONGRATULATIONS? 


ár nem szoktam horgászni, mindig 
B vágytam arra, hogy a vízből lássam 

a történéseket. Hogy mi veszi rá a nor- 
mális, egészséges halat arra, hogy olyan csali- 
ra harapjon, amilyet még soha nem látott?! 
Ezért okozott gyönyört a Sega automatákra is 
megírt játéka, a sügérhorgászat: 3D-ben, a víz 
alóllátjuk, hogyan akadnak horogra a halak. 


Voltaképpen egy külső nézetű, 3D-s akciójátékról 
van szó, de nem a horgászt, hanem a csalit látjuk 
akcióban, mégpedig akkor, amikor irányítjuk. 
Bedobáskor a vízszintes kurzorgombokkal moz- 
gathatjuk a célpontot, amely általában a hor- 
gászható terület kerülete mentén választható ki. 
A szóköz lenyomására figuránk (csinos fiú vagy 
leány, kezdéskor választható) elegánsan és pre- 
cízen a célba hajítja a csalit. Kiemeléskor egy 
meghatározott animáció fut le, amely a hal mé- 
retétőlis függ. Ha kicsi a zsákmány, vagy üres 

a horog (eredménytelenül visszahúztuk, vagy el- 
szalasztottuk a halat), akkor csak kikapja a vízből 
és kész. De ha nagy, akkor óvatosan leguggol, és 
közvetlenülaz állatot fogja meg. Elég valószerű 
a dolog... 

Nem kis derültséget váltott ki belőlem, hogy 

a telepítés után egy 382 állományt tartalmazó 
Wav könyvtárat találtam. Ha a halak némákis, 

a csalik és abemondó nem azok. Sikeres fogás 
után szóban és írásban kiértékeli teljesítmé- 
nyünket a program: , Gratulálunk, óórriási fo- 
gás!!" (Persze angolul.) Számtalan kluttyogás, 
szörcsögés, bugyborékolás teszi még elfogadha- 
tóbbá a Tomb Raider 3 - 4 színvonalú 3D él- 
ményt. (Mintha ez az ,engine" dolgozna a játék- 
ban.) A kamera a csali követésével próbálkozik, 
meglehetősen dermesztő élmény, amikor belelá- 
tunk egy sügér sötét és nyálkás nyelőcsövébe. 
Lara popsija vonzóbb volt... 

Egyébként a tétel először a DreamCast konzolra 
jelent meg, amelyhez van (volt...) horgászós, 
erő-visszacsatolásos kiegészítő. A friss PC-s vál- 
tozat támogatja az ilyen botkormányokat, él- 
mény lehet a szobában a markunkban érezni, 
hogyan rángatná a sügér a botot a stég alatt. 


Tudnivalók, játékmódok 

Egyfajta halat foghatunk, angolul , bass" a neve, 
ami a nagy Országh-szótár szerint sügérpiszt- 
ráng vagy tengeri süllő. A helyszínek alapján 
édesvízi és tóban élő állatrólvan szó, ezért ma- 
radtunk a sügérnél. A jelek szerint ez a hal raga- 


dozó, emiatt mozgó csalit kell használnunk: van 
vagy 5-6-féle, mindegyiket vontatnunk kell a víz- 
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ben, de nem mindegy, hogyan. Gyorsan, lassan, 
jobbra-balra vagy föl-le, mindezekre a 0, W, E va- 
lamint a kurzorgombok használatosak. 

Ha a sügér bekapta a csalit, a W gombbal kell be- 
vágni, és ezután már csak arra kell vigyázni, 
hogy a zsinór el ne szakadjon, amikor húzzuk be- 
felé a zsákmányt, vagy le ne akadjon, amikor egy 
kicsit utánaeresztünk. A képernyő szélén vörös 
sáv figyelmeztet a zsinór veszélyes terhelésére. 
Természetesen fárasztani is kell. Ha a hal nagy, 
egész sokáig is eltarthat, amíg el tudjuk vontatni 
a csónakig. Egyébkéntidőre és súlyra megy a já- 
ték: az aktuális helyszíntől, nehézségi fokozat- 
tól, és a pillanatnyi szinttől függ, mennyi halat 
kell begyűjteni a következő szintig, azaz helyszí- 
nig. Nehézséget a tófenék domborzati viszonyai 
és a halakintelligenciája jelent. 

Ha gyorsan bevágunk, akkor jutalomidőt ka- 
punk, egy-egy menet alapértelmezésben 2 per- 
cig tart. Ezalatt nekem 1-3 halat sikerült begyűj- 
teni, de időtúllépéskor lehet folytatni. 


Értékelés 


Eddig akárhány horgászt kérdeztem meg, mind 
éktelen marhaságnak tartotta a képernyőn tör- 
ténő horgászást. A jelek szerint ez a játék őket 
nem fogja meg... Nekem akkoris tetszett, pláne, 
hogy többször sikerült 10 kiló fölötti halat meg- 
akasztani, amire a valóságban a leghalványabb 
esélyem se lenne. (Hát ezért vonzó a virtuális vi- 
lág! Ami nem megy igaziból, majd a PC segít...) 
czy 
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evés cég mondhatja el igazán magáról, 
Bé hogy olyan tökéletesen vissza tudná 

adni a klasszikus amerikai kaland- és 
bűnügyi filmek hangulatát, mint az egykor hí- 
res Dynamix. E havi múzeumunkban két régi 
kalandjátékukat, a Rise of Dragont és a Heart 
of China-t vesszük górcső alá. 


Hogy mi köti össze ezt a két remekművet? Elő- 
ször is maga a fő designer, Jeff Tunnel, aki ko- 
rábban olyan játékokkal szerzett magának 
hírnevet, mint a mára tökéletesen (és méltat- 
lanul) elfeledett C64-es sci-fi horror akció- 
kaland, a Project Firestart. 

Tunnel játékait mindig is nagyon igényes tör- 
ténetvezetés jellemezte, jól megformált köz- 
ponti karakterekkel, érdekes cselekménnyel. 


Sárkány ellen sárkányfű 
(Rise of the Dragon - 1990) 


A Rise of the Dragon ebből a szempontbólis 
kiemelkedő alkotás. Vizuális világa ugyan s0- 
kat kölcsönöz a Blade Runnerből (a főszerep- 
lőt például Blade Hunternek hívják...) , de 
maga a sztori sokkal inkább a klasszikus ame- 
rikai krimiket idézi. Blade, a rendőrségből 
visszavonult magándetektív meglehetősen el- 
hanyagolt életstílust követ: egy nagyobb 
szekrény méretű lakásában szanaszét hever- 
nek a különféle zoknik, kajamaradványok, az 
állandóan csöpögő csapot megnyitva pedig 
csak valamilyen barna trutyit folyathatunk. 
Hősünk spártai kérójában két igazán értékes 
holmit találhatunk: az egyik az írógép, számí- 
tógép, telefon és videokamera sajátos keresz- 
teződésének is felfogható , vidphone", ame- 
lyen Blade az ügyfeleivel, vagy állandóan elé- 
gedetlen barátnőjével tartja a kapcsolatot, il- 
letve különféle bizonyítékokat analizál. Leg- 
újabb megbízatása során azt kell kiderítenie, 
hogy mi az a városban egyre jobban terjedő 
nagyon durva kábítószer, melynek túladago- 
lása során a delikvensek rettenetes halállal 
pusztulnak el, miközben testük furcsán mutá- 
lódik. Az áldozatok között található a polgár- 
mester lánya is, úgyhogy Blade tekintélyes 
bevételt zsebelhet be, ha sikeresen megoldja 
az ügyet. A szálak később egy keleti szektához 
vezetnek, szimatoló hősünket pedig egyre 
többször próbálják eltenni láb alól. Ilyenkor 
Blade-del a Project Firestarthoz hasonló ol- 
dalnézetes akciójelenetekben intézhetjük el a 
rátámadó szektatagokat. Akkoriban még na- 
gyobb becsben tartották a törzsgyökeres ka- 


AMIKOR A MAGHO HŐSÖK IS 
. GONDOLKOZTAK... 


E DYi NAMIX KALANDJÁTÉKOK 
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landjátékost, így azok, akik nem voltak túl 
nagy spílerek az akciórészekben, öt sikertelen 
kísérlet után ezeket átugorhatták... 

A párbeszéd a hagyományos kalandjátékok- 
nak megfelelően választható volt, és a későb- 
bi trenddel ellentétben itt nagyon is számí- 
tott a játékmenet szempontjából, hogy kinek 
mit válaszoltunk: csak az alkalmas mondatok- 
kaljuthattunk tovább. Emellett volt tárgy- 
használatis (ez a mostani , kalandjátékok- 
ban", vagy kalandjátékszerű képződmények- 
ben egyre ritkább...) . 

A Blade Runnerhez hasonlító másik vonás, 
hogy a jövő füstös és sötét Los Angelesében 4 
járunk. A hangulatos, matt színeket használó E 
grafika nagy részben rajzolt, de találhattunk 
benne digitalizált képeket, szereplőket, sőt, 
apró film(szerű) jeleneteket is. Kalandjaink 
során Blade-del züllött bárokban, vagy hatal- 
mas, elhagyatott modern bérházakban, pisz- 
kos kis sikátorokban nyomozhattunk - a 
Blade Runnerben is megtalálható film noir 
hangulat, ha lehet, még hangsúlyosabb. 
Mint más Amigára is megjelent játékoknál, a 
Rise of the Dragonnális az a jellemző, hogy 
sokkal élvezhetőbb a Com- 
modore gépére elkészült 
verzió. A grafika egy kicsit 
élesebb a PC VGA felbontá- 
sánál, a különféle zeneré- 
szek pedig Amigán eszmé- 
letlen jól szólnak, PC-n vi- 
szont az FM szinti 
prüntyögését, vagy a 
rosszul behangolt General 
MIDI-t hallhatjuk. (Ez külö- 
nösen az intró zenénél fi- 
gyelhető meg...) A muzsika 
egyébként minden hely- 
színnél a főszereplő érzelmi 
világát próbálta aláfesteni. 
Sajnos a Rise Dragonban 
találhattunk néhány idege- 
sítően ostoba megoldást, 
ami egyeseket talán elked- [ő 
vetleníthetett tőle. A törté- 
net - elvileg - valós időben 
játszódott, így nem vizsgál- 
gathattunk mindent ké- 
nyelmesen, különben bizo- 
nyos helyszíneken a rend- 
őrség vagy a bűnözők ránk 
törhették az ajtót. Az idő 
emellett mégis sokkal gyor- 


Rise of rtrhe 
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sabban folyt a valóságosnál, ez pedig különö- 
sen bosszantó volt például akkor, amikor az 
egyik jelenet során az elrabolt barátnőnket 
kellett megmenteni. Ráadásul az utolsó ak- 
ciórész néhány játékosnak túlságosan is ne- 
héznek bizonyult - szerencsére ezt is átugor- 
hattuk, hogy a végső animációhoz érkezzünk. 
Ennek ellenére, aki még nem játszott vele, az 
ne hagyja ki ezt az idősebbeknek szóló, han- 
gulatos, darkos kalandjátékot. (A 
www.gamingdepot.com abandonware site-ról 
letölthető.) 


Nagy kalandok kis Kínában 
(Heart of China - 1991) 


Jeff Tunnel következő játéka kevésbé depresz- 
sziós és jóval egzotikusabb, látványosabb 
környezetbe, a harmincas évek Kínájába röpít 
minket. A játék során Lucky Jake Masters-t, 
egy régi első világháborús pilótát irányítha- 
tunk. Lucky-t egy Lomax nevű gátlástalan 
milliomos rákényszerít, hogy segítsen megta- 
lálni elrabolt lányát, Kate-et. Lomax ugyan 
busás pénzösszeget ajánl Lucky-nak, ha a lá- 
nyát épen visszahozza, a beígért dohány vi- 
szont minden egyes eltelt nappal kevesebb... 
A Heart of China fantasztikus látványvilágát 
nemcsak az ízléses színeket használó, egzoti- 
kus környezetnek, hanem a digitalizált színé- 
szeknekis köszönhette, akik nemcsak álló- 
képként , szerepeltek", hanem egyes jelenet- 
ben mozogtakis. (Ez a 
technológia akkoriban 
teljesen újnak számí- 
tott.) A zene megint 


július 


profi munka, de természetesen ismét csak az 
Amiga verzióval élvezhető igazán. 

A történet kellően fordulatos, és a szereplő- 
ket megismerve sokkal jobban tudunk kötődni 
hozzájuk, mint más kalandjátékokban. Ha- 
sonlóan a Rise of the Dragonhoz, a párbeszé- 
deknélittis jól meg kell gondolnunk helyen- 
ként hebehurgya hősünk válaszai közül melyi- 
ket választjuk: ha rosszul döntünk, egyes he- 
lyeken nem tudunk továbbjutni, bebörtönöz- 
nek, vagy megis halhatunk. (Például nem ér- 
demes a játék elején a bárban üldögélő, a 
combjait mutogató prostituáltat felcsípni...0) 
Ezenkívül a Heart of China-ban is találkozunk 
néhány akciórésszel, amelyek ezúttal sokkal 
élvezetesebbek és jobban is illeszkednek a já- 
tékba. Az egyik ilyenben például egy első vi- 
lágháborús tankot kell vezetnünk, (ez lénye- 
gében egy beépített apró szimulátor rész!) a 
végső akciójelenet során pedig a klasszikus 
kalandfilmeknek megfelelően a robogó Orient 
Expressz tetején kell egy vívórészben helyt 
állnunk. A játéknak egyébként többfajta befe- 
jezése is van - érdemes más útvonalakat vá- 
lasztva mindegyiket megnézni. 

Amilyen élvezetes a Heart of China, sajnos 
olyannyira rövidke is: egy-két nap alatt még a 
kezdők is befejezhetik. (A 
www.gamingdepot.com -ról pedig ez is 
letölthető) 
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iablózol, Diablózol, Diablózol. Sokat. 
D Éjjelente nem alszol, mert Diablózol, 
nappal nem figyelsz a tanárodra/fő- 
nöködre, mert épp azon tűnődsz, hogy a kö- 
vetkező szintlépéskor melyik skilledet toldod 
meg egy újabb ponttal. Fanatikus vagy. Picit 
unod, az igaz, hiszen tulajdonképpen mást 
nem csinálsz, mint egyre nagyobb kardokkal 
ütlegelsz egyre nagyobb , monsztákat", de 
hát ez a kedvencjátékod, ez az életed... 
Multiplayer... Hmm... Hát, igen, sokszor in- 
cselkedtél már a gondolattal, de soha nem 
kattintottál még rá a gombra, mindig elsik- 
lottál felette, elvégre olyan jó ez a játék, 
olyan jó egyedül irtani a szörnyeket! 
Na jó, ezt Te magad sem gondolhatod komo- 
lyan! 0 


Gyorsan leugrasz a sarki ószereshez, megveszed 
az első 56.6-ost, visszafelé besurrantod az elő- 
fizetési rendelést a postás néninek, (vagy 

a munkahelyeden/suliban felsurransz az ingye- 
nes csatlakozást biztosító Freestart honlapra... 
Bad Sector) aztán otthon, izzadó tenyérrel vá- 
rod, hogy rákössenek téged is a hálóra. Persze 
nyomod még egy picit a gamét, de már nem az 
igazi. Egyre türelmetlenebb vagy, mind gyak- 
rabban és gyakrabban lépsz ki a játékból meg- 
nézni, hogy hátha rajta vagy már... Aztán ami- 
kor végképp nem bírod tovább, s már-már ide- 
gességtől duzzadó ereid felmetszése tűnik csak 
az egyetlen elfogadható kiútnak: , Köszönti Önt 
az Internet Varázsló!" Ez valami tápos karakter- 
kaszt lehet - villan át még utolsóként az agya- 
don, ahogy a gépedre veted magad, de a követ- 
kező pillanatban már te sem emlékszel rá, hogy 
mekkora baromságot gondoltál: a vibráló moni- 
tor lassan egybemosódik türelmetlenül gúvadó 
szemeddel, egyre mélyebbre és mélyebbre süly- 
lyedsz, amíg teljesen magad mögött nem ha- 
gyod sötét szobádat... Végképp elvesztél 0... 


Persillel szebb az élet! Oo 


Ezt minden gyermek tudja. Azt azonban már jó- 
val kevesebben (csupán mintegy kétmillió bol- 
dog felhasználó világszerte), hogy a 
Battle.nettel még jobb! (Természetesen nem 
igazak azok a szóbeszédek, melyek szerint csatla- 
kozáskor Boe mestert a Blizzard rendszeresen 
frissíti az 1.x update-tel... 9 BadSector.exe 1.08) 
Az arányok persze nevetségesek, de 

a tehén"""" és a tízmillió légy esete óta tud- 
juk, hogy a tömegnek mindig igaza van. Kétmil- 
lió ember pedig még köbméterre is sok, ezt el- 


hihetitek. Tulajdonképpen ők az egyetlen oka 
annak, hogy a Dio2 még mindig él, és élni is 
fog, amíg világ a világ. Ők, akik felfedezték, 
hogy mennyire más az újabb és újabb kasztú, 
tulajdonságú és szintű társakkal az újabbnál 
újabb helyzeteket megoldani, mint otthon, az 
ezredik hasonló szituáción túllépni a jól begya- 
korolt és halálra unt módszerekkel. Tulajdon- 
képpen ez az egyik legfőbb mozgatója a Diablo 
2 multiplayer részének - a változatosság. 


Echte multiplayer, da? 


Aki azt mondja, hogy végigjátszotta a játékot 
Single Playerben, Hell fokozaton is, és közben 
egyetlen egyszer nem unatkozott, az vagy 
őrült, vagy hazudik. A Dio2 ugyanis az elődjétől 
gyökeresen eltérő játékmenettel és felépítéssel 
bír, amit ha egy picit tüzetesebben megvizsgá- 
lunk, hamar rájöhetünk, hogy ezt a játékot egy- 
szerűen nem egyjátékos módra tervezték. Nem 
lehet játék közben menteni, a lekaszabolt ször- 
nyek állandóan fölébrednek, a nem kívánt ré- 
szeket waypointok (WP) segítségével egyszerű- 
en átugorhatjuk... Kapísch? Ezek a ,feature"-ök 
mind-mind akkor jönnek jól, ha fogom magam, 
becsekkolok egy épp zajló netes játékba, a WP-k 
segítségével felzárkózom a bentlévő partihoz, 
zúzzuk egy picit a szörnyeket, akiket már ezer- 
szer megöltünk előtte, majd egy rakat XP-vel és 
néhány jobb cuccal felszerelve elhagyom a játé- 
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kot. Menteni felesleges, mert így bármikor, bár- 
hova becsatlakozva, bármit megtehetek majd 
megint. Ez a teljes kompatibilitás, a teljes 
(netes) szabadság! Ezért játszott csak félig 

a Diablo2- velaz, aki Single-ben nyomta végig. 
Ezeken túl még számos előnye van a neten 
összeverődő többjátékos partiknak. Az első 
ezek közül mindjárt az, hogy a szörnyekért an- 
náltöbb XP-t kap a parti, minél több játékos 
van a játékban (persze ennek megfelelően 

a szörnyekis annálerősebbek, minéltöbben 
vannak bent). A kapott XP azonban nem nő li- 
neárisan a játékosok számával, hiszen így egy 
összeszokott, tápos parti aránytalanul gyorsan 
fejlődne. Ennek az az oka, hogy öt karakter egy 
ötször olyan erős szörnnyel sokkal hamarabb 
elbánik, mint egy magányos karakter a normál 
erősségűvel. Na az pedig amiatt van, hogy 

a Dio2-ben majdnem az összes skill hat valami- 
lyen szinten a partitagokra is. Így, ha van ve- 
lünk, teszem azt, egy Barbár, mi ugyanúgy ré- 
szesülünk az életerőt, védőértéket, stb. növelő 
csatakiáltásából (Warcry) , mint ő maga; ha ott 
téblábol a környéken egy Paladin, ránk ugyan- 
úgy hat majd sebzésnövelő (concentration) 
vagy gyorsító (vigor) aurája. Ha pedig ezenfelül 
van velünk egy jeges" Sorceress is, akkor 

a monsztik már mozogni sem fognak, plussz ha 
esetleg a Nekrónk rájuk süti még az Amplify 
(sebzésnövelés) átkotis, akkor gyakorlatilag 
már tök mindegy, hogy kik vagyunk mi, és hon- 
nan jövünk, egy könnyed szellentésünktől el 
fognak hullani a legcombosabb arcokis. Így 
sokkal gyorsabban haladhatunk, és tulajdon- 
képpen ez az, amiért megéri a realtíve kevesebb 
XP ellenére is partiban harcolni, mert azonos 
idő alatt többet tudunk fejlődni. 

Fontos még megemlítenünk aztis, hogy ha töb- 
ben játszunk egyszerre, akkor a szörnyek több 
cuccot , ejtenek el", minek következtében 
drasztikusan megnő az esélye annak, hogy egy 
épp nekünk való, extra tápos 
wandot/staffot/sceptert/kardot találunk, ami- 
től bizony boldogabbak leszünk, mint a lelki 
szegények, mert bár övéké a mennyeknek or- 
szága, mi fogjuk lenyomni Diablot. Tápos cuccot 
persze nem csak a klasszikus úton szerezhe- 
tünk. Mivel a neten nagyon sok hozzánk hason- 
ló fanatikus nyúzza a szervereket, és a sors 
(vagy a Blizzard) furcsa 
fintora nyomán vala- 
hogy mindig a többi 
kaszt képviselői találják 
meg az általunk hasz- 
nálható dolgokat (mi 
pedig az őáltaluk hasz- 
nálhatóakat), ezért bi- 
zony virágzik a kereske- 
delem. Itemet bármikor 
cserélhetünk itemre, de 
fizethetünk olyan kon- 
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feltápolódott karakterünk most már jogosan le- 
het szemünk fénye, ne szégyelljük hát megmu- 
tatni másoknak sem: szálljunk be bátran a 
Duelxxx elnevezésű játékokba, és élvezzük ki 

a párbajok izgalmátis, hiszén Single Player 
módban erre sincs lehetőségünk. (Aztán persze 
ne törjünk le nagyon, amikor a speciálisan 
duelre fejlesztett karik elkenik a szánkat. Keres- 
sünk nálunknál alacsonyabb szintű vetélytársa- 
kat, velük könnyen elbánhatunk! Hehe 0) 


Ha már a duelről volt szó... 


. ..meg kell emlékeznünk a PK-król, azaz 

a Player KillerekrőLis. (Ezzel elis értünk a netes 
játék árnyoldalaihoz). Ezek a , játékosok" a lag 
(adatvesztés) és a szerverlehalások után az 
egyszeri játékos legveszedelmesebb ellenfelei, 
akik valamilyen perverzió folytán abban lelik 
örömüket, hogy hirtelen az addig szövetséges 
karakter ellen fordulnak (a városban kinyilvá- 
nítják a ,hostility-t") , és amíg az a szörnyekkel 
van elfoglalva, galád módon megölik (általá- 
ban hátulról). Ez normál karaktereknél maxi- 
mum pénzed elrablásával és némi XP elveszté- 
séveljár, HC karaktereknél azonban (amelyeket 
haláluk után nem lehet , feltámasztani") akár 
több hónapi verejtékes , munkád" is kárba me- 
het. Az online társadalom persze összefogott 
ellenük, és hamar megalakultak a PK-k Fejva- 
dász ,ellenklánok", akiknek tagjai javarészt 

a már említett duelre fejlesztett karakterek kö- 
zül kerülnek ki. Ha egy ilyen kari van a játékod- 
ban, picit nyugodtabb lehetsz, de még ilyenkor 
sem árt óvatosnak lenni: ha egy magas szintű 
varázslónő a környék megtisztítása után , vélet- 
lenül" nem hagyná abba a Hydrák és a 
Firewallok köréd pakolását (amik ilyenkor még 
nem sebeznek, csak miután kinyilvánította fe- 
léd a ,hostility-t"), és hirtelen még Town 
Portaltis nyit, akkor érdemes az esc-re tenye- 
relni, és haladéktalanul elhagyni a játékot... 
Azonban ne feledd! A negatívumok ellenére 

a Diablo 2 a valaha volt egyik legnagyszerűbb 
multiplayer játék, amely a nemrégiben megje- 
lent Expansion Set-tel új távlatokat kapott! 
Mindenképp próbáld ki neten, ha van rá lehető- 
séged. Ha pedig nincs... Hát... A sarki ószerest 
talán még nyitva találod O. 

Boe 


Rendelhetők: 12, 16, és 25db CD kapacitású típusok 


. Árak: 65OFt, 750Ft, 1100Ft. 
-Postaköltség! 


3db termék vásárlása: 50 Ft/db árkedvezmény! 
5db vásárlása:Nincs postaköltség! 
10db vásárlása:Nincs postaköltség és 100Ft/db 
árkedvezmény! 
Rendelhető színek: fekete, világoskék, 
középkék, sötétkék, bordó, barna, piros, lila, 
pe zöld, farmer, sárga, narancssárga. 


vertibilis fizetőeszkö- 

zökkelis, mint a Perfect ÁGNAT 
Skullok, vagy a Stone os f " gy 
Jordan gyűrűk. telefonon, faxon, sms-ben 


Imígyen , feliksz- 
péződött" és 


E-mail-ben vagy levélben. 


( égzata Számítás- és Irodatechnikaj 
7396 Magyarszék, Kossuth u.74. 

Tel.:72/ LAS 132 VEZE 390-770 

20/991-6621 


(. E-mail:gyenis(ügyenis.hu 
A. megrendelt áru 1-2 napon belül átvehető! 
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összpontosítanak, a mobil számítástechnikai 

igények mellett az egyre jelentősebb szóra- 

koztatóelektronikai felhasználás igényeit 

is figyelembe véve. 

Az új termékstratégiának igen jó 

példája a most bemutatott, 5 

; GB kapacitású PC kártya- 

merevlemez. A PAMHDOO5 

"7 nem csak kapacitásával tűnik ki 
kategóriájából, de méretévelis, 
tértárakat gyárta- —" hiszen az átlagos PC Card III szabvá- 

nak majd. Fejleszté- nyú merevlemezekkel szemben csupán a sok- 

seikben pedig ezentúl a kal laposabb, PC Card II csatlakozóra van 

,5-ös és kisebb eszközökre szüksége. 


Változások a Fujitsunál 


Gyökeresen átalakította merevlemezgyártó 
üzletágának stratégiáját a Fujit: 
su. Egy éven belül teljesen 
A leállnak a 3,5 hüvelykes 
jA lemezű, IDE csatolós HDD-k 
előállításával, ebben a mé- 
retben csak kiszolgálók- 
ba szánt, SCSI hát- 


P3 nyomtató szolgáltatás. A Microsoft ugyanis a 
Kodak felháborodás nyílt szabványú PTP képtovábbítást használja 
A Kodak nemtetszését fejezte ki", a erre a célra, melyet éppen a Kodak fejlesztett 


WindowsXP két, a digitális fényképekhezkap- ki, így kénytelenek lesznek saját technológiá- 
csolódó szolgáltatása miatt. Véleményük sze- . jukkal versenyezni. 

rint a beépített digitá- 
lis képfeldolgozó alkal- 
mazás háttérbe szorítja 
a versenytársak ilyen 
jellegű programjait. 

A Microsoft állításai 
szerint semmi nehéz- 
ségbe nem ütköznek 
majd azok a felhaszná- 
lók, akik más által fej- 
lesztett alkalmazáso- sz FE] Notily me iíthere are any new newsgroups 

kat kívánnak használni EZ Automaticaty display folders with unread message: 
az XP beépített megol- [/ EZI Aztommatisalt og onto MSN Messongor Sarvics 
dásai helyett, de ennek 
ellenére biztosan fájó 


(Z] Send andreceive messages at startup 


pont lehet a Kodak sze- EZ] €heck for new messages evey [30 
mében az MSN hálóza- jei If my egrmputer is not connected at this ter 
tán keresztül működő HEZ 5 fog nategnat 


webes képküldő és 


, alatt álló PCI-X szabvány kommunikációs csa- 
E VÁNY Ó gaszzil ötólójatakihá ználatát Amegdliás 185 


A PCI-SIG MB/mp-től 1GB/mp sáv- 
(Special szélességig teszi lehető- 
Intrests Group), a vé az adatforgalmat a PC és 
PCI szabvány kor- más számítástechnikai eszkö- 
szerűsítésére zök processzora és perifériái 


között. 

Az Intel által fejlesztett 36IO 
technológiával a nagy versenytárs 
AMD a saját HyperTransport meg- 
oldását kívánja majd szembeállíta- 
ni, melynek elképzeléseik szerinti 
csúcssebessége 12,8 GB/mp lesz. 


létrejött csoport 
vezetősége el- 
fogadta a 3GIO 
(3 generációs 
1[/0) techno- 
lógiának, mint a je- 
lenlegi PCI és a fejlesztés 
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Szórakozott pénzintézet 


Sokat hangoztatott tény, hogy a magyar fel- 
használóknak még tanulni kell az online 
banki szolgáltatások használatát, de úgy tű- 
nik, hogy a pénzintézeteknek is új ez a terü- 
let. Remélem, hogy pusztán ezzel indokol- 
ható, az OTP Bank honlapján napokig ta- 
pasztalható malőr, a lejárt biztonsági tanú- 
sítvány. 

Erre a tényre a böngésző gondosan felis hív- 
ja a látogató figyelmét, mivel a webhely- 


A bizonyítvány a következő célokra használható 
"Távol számítógép azonosságának biztosítása 


" Részleteket a bizonyítvány hitelesítőjének közleményében találhat. 


Tulajdonos: . ww.otpbank.hu 
UncSonor 


Kiállító: Wwwnw,verisign .comíCPS Incorp.by Ref. LIABILITY LTD, 
§ kosa B xi (297 VeriSign 


1stogg ) Érvényesség kezdete 2001. 07, 24, vége: 2002, 07. 25. 


A bizonyítvány lejárt vagy már nem érvényes. 


a MEMENTO ed tztntttténtntbádttátatáattltta 
GGeRáPRáBna ( evéteszáztaete hat honlapjának tanúsítványa 2001. július 15- 
én járt le, az új tanúsítványt pedig július 24- 
én állította ki a VeriSign, egyértelmű hát, 
hogy csupán valamely illetékes feledékeny- 
ségéről volt szó. 

Az ilyen feledékenységgel csak az a baj, 
hogy a látogatókban felmerül a kérdés, hogy 
adataik biztonságáról nem feledkeznek-e 
meg ugyanúgy, mint a webhely hitelességé- 
hitelesítési bizonyítványt éppen azért adják nek igazolásáról? Különösen kellemetlen, 
csupán egy éves időszakra, hogy az esetleges hogy a baki éppen az internetes szolgáltatást 
illetéktelen átirányítást, megtévesztéstnele- is népszerűsítő reklámkampány kellős köze- 
hessen tartósan fenntartani. Az OTP Bank pén csúszott be. 


Click here for more 


formation on Koala LS1000! Kiállító: Waww. vetisign com/CPS Incorp.by Ref , LIABÍLITY LTD. 
(997 Verisign 


Érvényesség kezdete 2000. 06. 14. vége: 2001. 07. 15. 


WD a százas klubban 


A Western Digital is belépett a 
. 100 GB-os klubba legújabb 

; meghajtójával. Ugyan az abszo- 
; lút első helyet nem tudja elvi- 

! tatnia Maxtortól, de az első, 

I 7200/perc fordulatszámon üze- 
melő, 100 GB kapacitású merev- 
lemez sorozatgyártójának címe a 
WD-tilleti. Bár már augusztusban 
megkezdték a szállításokat, a meg- 
hajtó 299 dolláros ára egyelőre 
még messze van az olcsó kategóri- 
ától. 


Búcsú a Revo-tól 


Nem igazán megy úgy a Psion-nak, mint azt 
szeretné, legalább is 
Si. ami a digitális asz- 
h.. szisztensek üzlet- 
.. ágátilleti. Emiatt 
alposan ,átszabja" 
mm ezta területet. kézi számítógépekis ká- 
Ennek nem- rát látják, ugyanis ezeknek a típusoknak a fej- 
csak 250 lesztését és gyártásátis beszüntetik. Erőiket 
elbocsá- továbbiakban a vállalati felhasználóknak 

D tott szánt kisméretű noteszgép család, a NetBook 
dolgozó, fejlesztésére és gyártására fordítják. 
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gálóhoz kapcsolódva közvetlenül e-mail pos- 

tafiókba is képes továbbítani, levélhez csatolt 
A Panafax UF-E1 a dokumentumok távmásolá-  TIF kép formájában. A bejövő leveleket pedig 
sa mellett nemcsak digitális üzenetrögzítővel lekérdezi a POP3 postafiókból. A szövegen túl 
felszerelt, kihangosítható telefonként képes a csatolt állományokból a TIF formátumú ké- 
működni, de számítógépre kötve 600 peketis kinyomtatja. A szerverek elérésére 
pont/hüvelykes, színes nyomtatókéntis hasz- használt PPP kapcsolatot biztosító beépített 
nálható. Ez magában még nem lenne egetve- modem 33,6 Kb/mp sebességre képes. 
rő újdonság, hiszen több cég számos készülé-  Áráról ugyan nincs pontos információ, de az 
ke büszkélkedhet hasonló képességekkel. Az ígéretek szerint az ősz folyamán már a hazai 
viszont már fi- kereskedők kínálatában is találkozni le- 
gyelemre het az UF-E1-gyel. 
méltó 
szolgál- 
tatás, 
hogya 
Panafax 
önmagá- 
ban képes 
az e-mail- 
forgalom kezelésére. 

ő A beolvasott dokumentumokat nem- 
csak másik faxkészülékre, de SMTP kiszol- 


Panasonic e-fax 


Újraírható DVD si Hb öreljé kez Bé kö- 
jea rüli, és egyformán olvashatók az asztali leját- 
eaeteszemszönetől szókban (ha azok számára értelmezhető ada- 
Még csak most indul hódító útjára atöbbször — tokat rögzítenek rájuk). 
használható, írható DVD, de a fejlesztés- A Sonyis a párhuzamos szabványok hí- 
ben és gyártásban érdekelt cégeknek ve, elképzelései szerint a DVD-RW 
nem sikerült eldönteni, hogy a két lé- a szórakoztató elektronikai 
tező szabvány közül melyiket favori- berendezések számára, 
zálják. A kérdést valószínűleg a vá- míg a DVD--RW a 
sárlók fogják eldönteni, bár számítógépes 
az sem lehetetlen, felhasználásra 


hogy párhuzamo- ideális. Ennek 
san fog létezni a jegyében az 
DVD-RW és a eddig kizáróla- 


DVD--RW. A két 
technológiának 
ugyanis a fel- 
használói szem- 
pontból leglénye- 
gesebb két tulajdon- 


gosan támoga- 
tott szabvány he- 
lyett a DVD-RW tech- 

nológiára épített házi vi- 
deo-felvevőt dobnak hama- 
rosan piacra. 


arra jár", akkor nem csak a Mount Everest, de 
nem sokkal alacsonyabb Lhotse csúcsára is 
szeretne feljutni. A heroikus vállalkozásról 
Önmagában sem kis vállalkozás a világ legma- — azonban, formabontó módon, nem csak szűk- 
gasabb hegyének megmászása, ám a nyáron szavú hírek formájában, de napi videó közve- 
útnak indult lpi 


Hegymászók 
az internet csúcsán 


ista csapat, hamár  títésbenis értesülhet minden érdeklődő. A 
hegymászók ugyanis a he- 
gyen készült felvételeket 
mikrohullámon az alaptá- 
borba sugározzák, ahol vá- 
gás és keverés után egy DIVX 
2) fsotől [menek] codec és műholdas ISDN 

Kézen dzs sz ézátészákáse azotágjásái kapcsolat segítségével fel- 
töltik honlapjukra. 

A szerkesztett anyagok be- 
mutatása mellett élő be- 
szélgetéseketis elképzel- 
hetőnek tartanak az expe- 
díció www.explorers.hu 
honlapján, valamint az 
MTV-n rendszeresen je- 
ÉSE zzz szea lentkező műsorban. 
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"(AVAGY MÉGISCSAK VAN FELTÁMADÁS 


izony másfél éve már annak, hogy az Generation (NG vagy 2.0). De ahhoz, hogy ez 
B Aether Systems főtechnológusa a az egész széles körben elterjedjen, kell még 

Mobile Insight konferencián Palm egy dolog: olcsó és gyors elérés. Ezt a vonal- 
Desertben kijelentette: ,a WAP halott". Persze . kapcsolt technológia csomagkapcsoltra cse- 
akkor erre még Microsofték is csak legyintet- rélése biztosítja, de erről bővebben majd in- 


tek (mivel nem ők találták ki), szerintükjóez  — kább máskor. 
a WAP, csak épp átmeneti megoldás. Mostan- 
ra állnak úgy a dolgok, hogy úgy néz ki: még- 
iscsak van esély a feltámadásra. Az elemzők négy dologban jelölik meg a (mo- 
bilinternet-technikák történetében) soha 
Kezdetben vala a WAP 1.0. Amikor megláttuk, nem látott méretű reformok előnyeit. Először 
már akkor kiütközött a fenti kijelentést kivál- is barátságosabb lesz a tartalom és a kijelző 
tó ok: önálló, a jól megszokott HTML-tőlelté- viszonya. Mert ha lassan is, de el fognak ter- 
rő leíró nyelve van, a WML. Rögtön felmerülta — jedni a 3G telefonrendszerek (Japánban a jö- 
kérdés: mi lesz az eddigi webes vő hónapban indítja az NTT 
tartalmakkal? Meg hát ugye, DoCoMo), így még változa- 
ha máritt van ez a leíró nyelv, tosabb lesz a telefonok ki- 
akkor alkalmazzukis, de hol jelzőinek választéka, te- 
van hozzá a telefon? Akkori- hát a stílus és a tartalom 
ban (1999-ben, de rég is volt) különválasztása létfon- 
még csak egy Nokia (7110) és tosságú lesz. Ezt pedig a 
egy Ericsson (T18) telefon- CSS (Cascading Style 
ban, illetve egy Ericsson PDA- Sheets) technológia fel- mással a telefon böngészője és a hagyomá- 
ban (MC218) volt WAP- használásával biztosítani nyos tevékenységeit (hívás, telefonkönyv) set 
browser, ráadásul ezek a ké- 8 is fogja a WAP NG. irányító részei, vagyis böngészés közben csak 
Másodsorban olcsóbb lesz, mivel csomagkap- egy gombnyomásba kerül a telefonkönyvbe 


De miért lesz ez jó? 


3 


megemlítendő a telefónia integrációj . Így 
válik lehetővé, hogy együttműködjenek egy- 


szülékek nem igazán voltak elterjedtek. 

Gyógyír csolt adatátvitelt fog használni, sőt még bejegyezni a szálloda számát, felhívni a leg- 
bütyköltek egy kicsit a protokollon is, amely közelebbi éttermet. 2 

A két probléma közül az utóbbi idővel megol- így kevesebb bittel fog dolgozni a csomagok § az k 

dódott hiszen a Siemens C35, az ilssöny fejlécében; Hü s Biztos, hogy iddlsz? 

A2618 és a Panasonic GD35 már belépő kate- Harmadikként a robosztusságot említik, azaz Hogy mit hoz a jövő, nem lehet tudni. Magá- 

góriába tartozó WAP-képes telefonok, sőt az nem kell majd megszakítanunk a böngészést nak a WAP NG szabványnak a hivatalossá féte- 

Ericsson az utolsó, nem WAP-os készülékét is ahhoz, hogy hívást fogadjunk. Ha például a lét 2001 közepére ígérték, mégpedig olyan 

épp egy éve dobta piacra (R310). lift leárnyékol minket egy pillanatra, akkor nevek mint a W3C, WAP Forum és a már emlí- 

De ez még nem mentené meg a WAP-ot, hi- sem történik nagy baj, mert a kapcsolatot tett Nokia-Ericsson-NTT DoCoMoihármas. Egy 

szen az első probléma ennél sokkal súlyo- nem kell újra felépíteni a szerverrel ; 

sabbnak bizonyult. A megoldást - meglepő (ami a vonal- A nos WAP-os megi 

módon - a konkurenciával való szövetkezés kapcsolt ú V/ lyeketjó lenne 

hozta. A néhány év alatt a világ harmadik leg- használni. Ta 


értékesebb cégévé váló japán NTT DoCoMo 
ugyanis összefogott a mobil internet- 
technikák fejlesztésében már addig 
is élen járó Nokiával és Ericssonnal, 
hogy kifejlesszenek egy olyan leíró 
nyelvet, amely egy kicsit barát- 
ságosabban bánik a tarta- 
lommal és (amennyire 
lehet) kompatíbilis a 
WML-lel, a HTML-lel; 
és a japánoknál nagy si- 
kert, valamint 20 millió 
felhasználót arató i-Mode- 
dal, amely c-HTML-t használ. 
És lőn csoda: ez lesz a WAP Next 


megoldá- ÉS, 
soknál egyébként a .  hatók: portálok, 
legtöbb időt igénylő mű- gyenes tárhellyel, : 
velet), és addig is, míg legmeglepőbb - még erotikus te 
újabb csomag érkezik, elva- helyek is léteznek... 
gyunk a böngésző gyorstárában 

tároltakkal. Végül pedig mindenképp 


butchcoolidge 


TERRATEC 


étezik az embereknek olyan köre, akik 
tindennél jobban szeretik a tiszta 
langzást, a zaj- és recsegés-mentes fel- 
(eket. A drága Hi-Fi-k és még drágább 
kártyák képesek ugyan kristálytiszta 

jzást produkálni, de mi lesz azokkal, akik- 
k nincs egy vagyon a bankszámláján? 

. Nem könnyű a kérdés, hiszen a hangok világá- 
ban hihetetlen magasak az árak, s füllel nehe- 
zen követhető a különbség. Sok embernek 

. ugyanis teljesen mindegy, mi szólal meg, csak 
szóljon, vagy recsegjen. Azonban a hallásukra 
ényesebbeknek nem mindegy, sőt! 


Elő a jelekkel, le a zajjal! 


hétköznapi életben jelen lévő hangrögzítő 
s hangkibocsátó eszközök java része elég 
ilacsony jel/zaj viszonnyal rendelkezik. Ez 
gész egyszerűen azt jelenti, hogy egy adott 
lanatban a kívánt jel-amplitúdóhoz mennyi 
zaj ,csapódik", adódik hozzá. Egy kazettás 
magnó esetében elég kicsi ez az érték (30 dB, 
40 dB) az otthoni zörgős hifik sem nagyon 
teljesítik ezt túl. De miértis lehet ez nagyon 
fontos? Egyrészt azért, mert a magas értékek 
sokkal szebb, torzításmentesebb hangot ad- 
nák,/másrészt pedig amikor felvételt készí- 

k, sokkal tisztább hangot kapunk. Az EWX 
d 24/96 jel/zaj viszonya 90 dB! 


chiváljunk mindent! 


Itt derül ki igazán a kártya valódi haszna, az, 
ami miatt létrehozták: a zenei archiválás. Ve- 
i bakelitjeinket, esetleg szerez- 


khoz, kössük össze a hang- 
 bemenetével és ment- 


digitalizálási maxi- 
a ma létező összes 


nteni, azonban arra nagyon figyeljünk, 
ogy az audio CD szabvány 16 bit és 44.1 kHz. 
án hiába digitalizálunk be valamit 
gas minőségben, ha zenei CD-t sze- 
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TerraTec 


TERRATECG EWX 24/96 


EGY TISZTA HANG 


retnénk írni belőle, akkor alacsonyabb minő- 
ségre kell konvertálnunk. Ugyanígy, ha ma- 
gunkis zenélünk, külső eszközöket (szinteti- 
zátorok, samplerek, effektek, keverők, stb.) 
használva, az EWX 24/96 ideális 
egy jó minőségű hangfelvé- 
tel elkészítéséhez. Igazi 
Hard-Disc recorder funkci- 
ókat ne várjunk el tőle (fő- 
leg ilyen árért ne), de 
egyszerű" felvételi esz- 
közként kiváló. Arról nem is 
beszélve, hogy régi, értékes, 
esetleg CD-n sosem megje- 
lent bakelitjeinket is ma- 
gunkkal tudjuk cipelni 
Discman- 
ünkben, 
esetleg a 
munkahelyi PC-nk 
CD-lejátszójában is 
meghallgatjuk a kicsit ós- 
di hangzású, leporolt antik slágereket. 


Mi az, ami megszólal? 


Természetesen nemcsak a felvételkészítés, 
hanem a hanglejátszás is fontos lehet, ha már 
jó a fülünk. Az EWX 24/96 nem az 5.1-es rend- 
szerekhez készült. Legalábbis nem a klasszi- 
kus értelemben, ugyanis a sztereó RCA beme- 
netek mellett sztereó RCA kimenetei vannak 
(no és persze egynémely digitális is). Tekint- 
sük úgy ezt a kártyát, mintha , meghifisedne" 
tőle a PC-nk. A kártya mellé egy MIDI csatla- 
kozótis kapunk (azonban ez nem ké- 
pes joystickot, vagy joypadot is 
kezelni egyben, tehát aki 
egy EWX 24/96-ot 
tesz a gépébe, s 
ezzel a PC-vel ját- 
szani is akar, tart- 
sa meg a régi hang- 
kártyáját a gameport mi- 
att). Mire is jó a MIDI? Egy- 
részt arra, hogy mindenféle eszközöket 
vezérelhessünk vele — illetve hogy ma- 
gát a hangkártyátis! Ezt hogyan te- 
hetjük meg? A kártyához adott renge- 
teg hasznos program egyike a Gigasampler 
LE, amely nem más, mint a legnépszerűbb 
sampler alkalmazás a PC-s piacon. Képes .wav 
és AKAI formátumot konvertálni, amely azt 
jelenti, hogy a piacon jelenlevő rengeteg 
hangminta elérhetővé válik. Az EWX kártya 


segítségével otthonunkba költözik egy igen jó 
minőségű, MIDI-n át vezérelhető sampler, 
amely, ha külön vennénk meg, súlyos százez- 
rekbe kerülne. Ez pedig igen jó hír minden ze- 
nésznek! Természetesen érdemes apróhirde- 
téseket olvasgat- 
ni, vagy a vi- 
lághálót bön- 
gészni ahhoz, 
hogy jó hang- 
mintákat ta- 
lálhassunk (is- 
merkedjünk 
hasonszőrű 
zenészekkel, 
mint amilye- 
nek mi va- 
gyunk). Szeren- 
csére az eJay-sorozat CD-in is rengeteg .wav 
található, amelyeket a Gigasampler LE is ké- 
pes használni. Nem kell tehát elkeseredni, 
lesz hangmintánk bőven, csak győzzük 
tárolókapacitással! 


Összefoglalva 


Az EWX 24/96 egy kristálytiszta hangú hang- 
kártya. Zenehallgatóknak és zenészeknek 
szánták, ilyen szempontból kiváló teljesít- 
ményt nyújt alacsony áron. Hangarchiválásra, 
jó minőségű hangfelvételek készítésére, mi- 
nőségi zenehallgatásra, olcsó, de nagy tudá- 
sú samplernek kiváló. Jól használható szoft- 
vereket mellékelnek hozzá. 

Figyelem! Azért ne feledjük: aki profin akar 
ezzel a kártyával zenélni, az lehetőleg erős 
PC-ben helyezze el, amelyben jó nagy méretű 
merevlemez is található! 

Gyu 


TerraTec EWX 24/96 


http://www.terratec.de 


ED MÉLYVÍZ - EXTRA 


isztában vagyunk azzal, hogy hazánk- 
T ban az átlagkeresetek jelenlegi színvo- 

nala csak nagyon kevés ember számára 
teszi lehetővé, hogy felső kategóriás játékgé- 
pet vásároljon magának, arról nem is beszél- 
ve, hogy frissen megjelent csúcsalkatrészek- 
kel, vagy érdekességszámba menő kuriózu- 
mokkal , töltse meg" PC-jét. A legtöbb vásárló 
bizony hosszas vívódás és mérlegelés után 
szánja csak rá magát arra, hogy spórolt pén- 
zét egy rakás gyorsan amortizálódó tranzisz- 
tor-halommá konvertálja. Nekik szeretnénk 
segíteni az alábbi cikkel, rámutatva arra, ho- 
gyan lehet elfogadható minőségű gép birto- 
kába jutni a lehető legkevesebb pénzmag el- 
lenében. 


Processzor és platform 


Sokszor és sok helyen megütköztek már az erő 
két oldalának képviselői a processzorok tekin- 
tetében, megpróbálva meggyőzni az ellentá- 
bor lelkes híveit saját igazukról. A kérdés 
azonban még mindig nincs eldöntve, a két 
vallás" hívei a mai napig vitáznak azon, hogy 
melyik a jobb választás: az Intel, vagy az 
AMD? A mi állásfoglalásunk teljesen objektív 
alapokon nyugszik: aki ma Magyarországon az 
árak figyelembevételével szeretne a lehetősé- 
gekhez képest maximális játékteljesítményt 
kicsikarni leendő gépéből, az az AMD mellett 
teszi le a voksát, és azon belülis a Duront vá- 
lasztja. Ennek nagyon egyszerű okai vannak: 
a Duron processzorok rendre jobb tesztered- 
ményeket produkálnak a hasonló órajelű 
Celeron vetélytársaiknál. Ez persze nagyrészt 
a 100 MHz-es FSB-nek köszönhető (a 
Celeronok általános 66 MHz-ével szemben), 


GameStar 


de nem csak és kizá- 
rólag annak. A 
Duronok ugyanis 
megőrizték előnyüket 
a 800-- MHz-es , nagy- 
kategóriában" is, 
ahol pedig már a 
Celeronokis 100 
MHz-es FSB-vel in- 
dulnak (tehát maga a 
központi egység is 
gyorsabb a 
Duronoknál) . Ráadá- 
sul egy 850 MHz-es 
Duront a hasonló 
órajelű Celeron árá- 
nak 60 -709o-áért 
meg lehet vásárolni. 
Az ajánlásunk a pro- 
cesszorok tekinteté- 
ben tehát a 850 MHz-es Duron. (kb. 15 000 Ft 
4-Áfa) 


A megfelelő alapok 


Nem győzöm eléggé hangsúlyozni, hogy a jó 
minőségű alaplap mennyire fontos gépünk 
gyors és megbízható működéséhez. Ez talán 
az egyetlen része a számítógépnek, ahol való- 
ban nem érdemes spórolni még akkor sem, ha 
nagyon szűkösek a rendelkezésre álló financi- 
ális erőforrásaink. Persze ez nem aztjelenti, 
hogy , minden alkatrészből megvesszük a leg- 
olcsóbbat, alaplapból meg a legdrágábbat", 
hanem azt, hogyitt nagyobb körültekintésre 
van szükség, ha 
olcsón szeretnénk 
jó minőségű 
termékhez jut- 
ni. Ebben a helyzet- 
ben alapvetően két út 
álla vásárló előtt: vagy 
megpróbálkozik egy alacso- 
nyabb árkategóriás alaplappal, 

és bízik a szerencséjében, vagy pe- 
dig a ,tudom mennyivel kapok keve- 
sebbet, de azt legalább biztosan megka- 
pom" elvet követve egy nevesebb gyártó ki- 
futó, vagy ,enhanced" (butított 0) alaplap- 
ját választja. Nekem személy szerint az 
utóbbi megoldás tűnik szimpatikusabbnak, 
persze csak akkor, ha a butítás és a kor elle- 
nére ezek az alaplapok legalább az alapvető 
igényeket kielégítik. Pont ebbe a kategóriá- 


ba tartozik az ASUS A7V-E is, ami ugyan csak 
2 memóriafoglalattal rendelkezik, és csak a 
100 MHz-es FSB-t támogatja, de azontúl, 
hogy tudja az UDMA 100-at, ismeri a 4-szeres 
szorzójú AGP-t és lekezel maximálisari 1 GB 
SDRAM-ot, rendelkezik 4 USB porttal, és 1 
MHz-enkénti órajel-állítási lehetőséggel. Eh- 
hez képest pedig egészen olcsó is: kiskereske-, 
delemben mintegy nettó 26000 Ft-ért megvá- E 
sárolható. 

Az alaplapok kap- 
csán merül- 
het fel 


kérdés, mégpedi 
ok és a DDR SDRAM-. 
Az igaz ugyan, hogy utól 
ra teljesen lecsökkent 
szintjére, azonban jelen 
tunknak mégsem aján 
rendszer építését, hiszen egyré 
alaplapok ára még jelentősen mei 
hagyományos alaplapokéit, má 
megnövekedett sávszélesség a 
rek zöménél csupán 599 körüli sek 


kedést 
eredményez. Persze 
ez fél év elteltével minden bi- 
: zonnyal változni fog, de amíg ekkorák 
azíárkülönbségek, addig kevés pénzmag ese- 
tén semmi esetre sem éri meg DDR-es rend- 
szert építeni. 


A hármadik sarokpont... 


ersze nem lehet más, mint a grafikus kár- 

Va. Az örök kérdés, ami mindig is megmoz- 

. gatta a PC-sek fantáziáját. Ez nem is csoda, 

iszen ennek teljesítménye az egyik ,leglát- 

ányosabb" eleme számítógépünknek. Ma- 

pság persze eléggé egyértelművé vált a 

ha azt mondom grafkártya, azt mon- 

orce (2, 3, stb.) (tisztelet a kivétel- 

zeket a kártyákat direkt játékra fej- 

ék ki, és gyakorlatilag minden játék 

őket. Nem vétenek textúrahibát, 

.és sebesség szempontjából maximáli- 

) kielégítik a mai alkalmazások igényeit, 

áadásul a némileg butított MX-es változatok 

ma már több mint barátságos áron beszerez- 

hetők. Ár/teljesítmény szempontjából a né- 
pes felhozatalból az Inno3D 64 
MB-os MX400-asa emelkedik ki. Tel- 

F jesítménye a rajta található 64 MB 


memóriának köszönhetően nagyon 
jó, és emellett az ára is korrekt (kb. 
. 22000Ft- Áfa). Videokártyák közül 
tehát őt ajánljuk. 
ja Az alcímet persze nem kell komo- 
yan venni! A fennmaradó alkatré- 
B. szek körültekintő megválasztása 
ppoly fontos, mint az eddigiekben 
tárgyaltaké! 


A merevlemezi 
igabi 


A végére pedig a , sallang" 


él nem érdemes spórolni a 
szen ha már kifizetjük a 
alapárat" (márpedig ezt ki 
gyon kis 


antum Fireball Plus AS 
0 rpm. Kiskereskedelmi ára nettó 
(mozog. 
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A CD-olvasó - 
a grafkártyával el- 
lentétben - tipikusan az a 
része a gépünknek, amely akkor 
működik jól, ha nemis tudunk róla. Csendes 
és biztos olvasás, gyors elérés és lemezfelis- 
merés - ezek az alapvető kritériumok. Mind- 
ezek jellemzőek az előző szám nagytesztjének 
első helyezettjére, a TEAC 40-szeres olvasójá- 
ra. Ez a meghajtó azonban meglehetősen drá- 
gának számít, hiszen árának alig több 

mint a feléért kaphatunk olyan kul- 
turált működésű, de picit las- 
sabb drive-ot, mint például 
az 52-szeres LG. Kiske- 
reskedelmi ára: 8 300 
Ft4- Áfa. 

Mivel gépünket nem irodai 
használatra, tervezési, 
vagy modellezési 
feladatokra szán- 

juk, a monitor 
szempontjából 

nem létfontosságú a 
minél nagyobb kép- 
átmérő. A játék során 
többnyire ugyanis nem a 


monitor egy specifikus részére M.-t 


koncentrálunk, hanem az egész képet néz- 
zük. Éppen ezért játékgépünkhöz egy jó mi- 
nőségű 15"-os 
monitor töké- 
letesen megfe- 
lel. Ajánlásunk 
azLG 
Studioworks 
575N, amely 
egyrészt na- 
gyon szép ké- 
pet ad, más- 
részt képes 
még 1024 x 
768-as felbon- 
tásban is a 85 
Hz-es képfrissítésre, 
ami jóval kevésbé ter- 
heli a szemet, mint a 157-osoknál általános 
75, esetleg 60 Hz-es frissítés. Fontos még az 
is, hogyilyen felbontásban ekkora FPS érté- 
keket (85--) kevés játék produkál, tehát szinte 
biztosak lehetünk abban, hogy nem áll elő 
majd olyan abszurd helyzet, amikor a 
játék sebessége azért 
korlátozódik, 
mert a moni- 
tor nem ké- 
pes másodper- 
cenként 85 kép- 
kockánál nagyobb sebes- 
séggel frissíteni a képet. Az 
575N ára tudásához mérten nagyon 
kedvező, kb. 39 000 Ft nettó áron beszerez- 
hető. 
Amíg nem rendelkezünk speciális igényekkel 
(surround hangfalrendszer , kiszolgálása", 
abszolút zajmentes hangzás, stb.) , addig nem 
érdemes felsőkategóriás hangkártyát vásárol- 


ni, játékhoz pedig tökéletesen megfelel a ma- 
napság már minden 
alaplapra ráin- 
tegrált 
Onboard" 
audiochip. 
Az egye- 
düli érv, 
ami hasz- 
nálata ellen szól- 
hat, az az esetleges kompatibilitási problé- 
mák lehetősége. A megfelelő hang- 
szóró kiválasztásához 
pedig lásd e havi 
kistesztünket O. 
Szokták volt monda- 
ni, hogy RAM-ból 
!: soha nem elég. Ez 
persze így, ebben 
a formában nem 
igaz, hiszen egy bi- 
zonyos mennyiség 
után látványos telje- 
sítményjavulást már 
/ nem fogunk érezni 
gépünkön, azonban a 
közelgő játékok igényeit, 
és a jelenlegi memóriaára- 
kat figyelembe véve egy 256 
MB-os SDRAM modul vásárlása gépünkbe min- 
denképpen indokolt. (kb. 10 000 Ft:-Áfa) 
A processzor hűtése fölött sem érdemes egy 
legyintéssel tovasiklanunk. Ha rendelkezünk 
némi ,tuningvénával", vagy gondolunk a ké- 
sőbbi fejlesztésekre (nagyobb processzor na- 
gyobb hőleadással), vagy egyszerűen szeret- 
nénk gépünket , biztonságban" tudni, akkor 
nem érdemes az ehhez szükséges pár száz, 
maximum egy-másfél ezer forinton spórolni. 
A CPU hűtésére válasszunk egy GlobalWIN 
FOP32-es egységet (ára: kb. 3000 Ft -- Áfa). 
A fennmaradó alkatrészek (ház, billentyűzet, 
egér, FDD) árban már nem térnek el nagymér- 
tékben egymástól (legalábbis az alsó kategó- 
riákban), és jelentősen nem is befolyásolják 
leendő gépünk teljesítményét. Ezekből min- 
denki válogasson ízlése szerint. Arra hívnám 
fel csupán a figyelmet, hogy a 
ház választásánál az 
ár mellett 


min- 
denképp tartsuk 
szem előtt a szerelhetősé- 
get, az egérnél pedig törekedjünk 
neves gyártók OEM termékeinek megvásárlá- 
sára (Logitech wheel — 2600 Ft). Nem szüksé- 
ges USB csatlakozósat vennünk, mert kis 
utilprogramokkal (mint a psZrate), vagy a 
friss gyári driverekkel PS/2-es egerünk frissí- 
tésétis feltornászhatjuk 200 Hz-re, kiküsz- 
öbölve ezzel a játék közbeni, nem megfelelő 
egérfrissítésből adódó képszemetelést. 


Boe 
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Digital FunCam SpyPen 


Egy meleg nyári napon mi lenne 
kellemesebb annál, mint- 
hogy a vízparton csü- 
csülsz, és lesed a 
szebbnél szebb 
leányzókat? 


Némelyik 
még egy-egy 
fotóra is jó nálad 
(van, aki többre, más 
pedig még ennyire sem). 
Ilyenkor az ember 
előkapja... digitális fényképező- 

gépét (ha futja ilyenre), és pillanatok alatt el- 
kattint jó néhány képkockát... Mostantól 
azonban bárki megteheti ezt, hiszen ez a kis 
kézi ketyere egy elég olcsó (persze nem töké- 
letes minőségű) fényképezőgép. A SpyPen 
egy kisméretű, bizonyos szempontból elrejt- 
hető kamera, melyet kettő, AAA típusú, 1,5 
voltos elem működtet (ha a tápot máshogy ol- 
dották volna meg, akár fele ekkora is lehetne 
- talán majd az új változatnál). Mint ahogy 
már említettem, nem tökéletes a képminősé- 
ge, ami annyit tesz, hogy egy webkamera ké- 
pességeivel rendelkezik. Értsd: csak 640 x 
480-as, illetve 320 x 240-es képeket tud rög- 
zíteni. Előbbiből 26-ot, utóbbiból pedig 99- 
et. Elég rövid exponálási idejének köszönhe- 
tően ,animációt" is rögzíthet, ami gyakorlati- 
lag annyit jelent, hogy automatikusan elkat- 
tintja a 99 képet. A mellékelt szoftverek segít- 
ségével ezeket AVI formátumba fűzhetjük, 
vagy akár panorámaképetis készíthetünk be- 
lőlük. Lencséjének két állása van: makró ese- 
tén az 50 cm-re és annál közelebb elhelyezke- 
dő tárgyakat fényképezhetjük, normál eset- 
ben pedig a bármilyen távolságra lévőket. A 
számítógéphez USB porton keresztül csatla- 
kozik. Mindenkinek ajánlom, remek móka és 
megfizethető! 


Digital FunCam SpyPen 
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Logitech WingMan Attack 2 


Vannak játékok, melyek irányításához nélkü- 
lözhetetlen egy jobbfajta botkormány. A 
Logitech hamarosan megjelenő WingMan 
Attack 2-ese ilyen lesz. Annyiban különbözik 
a sima Attack-től, hogy ezen nem 4, hanem 6 
gomb található. Ezenfelül helyet kapott még 
egy folyamatos tüzelésre alkalmas kapcsoló, 
amit a Star Wars Episode 1 Racer nevezetű 
programnál például nagyon jól lehet gyorsí- 
tásra használni. 

Ismerőseim a legkülönfélébb játékokhoz is a 
botkormányokat használják. Van aki Need for 
Speed-ezik, más repülőt vezet vele. Ugyan 
már egy jó ideje nem jelent meg új Star Wars 
X-Wing program, de ha esetleg valaki mosta- 
nában próbálkozna az Alliance végigjátszásá- 
val, annak éppen ideje beújítani egy ilyen 
szerkentyűt. 
Érdekesség, hogy a rögzítést nem a szokvá- 
nyos tapadókorongokkal oldották meg, ha- 
nem csak kicsike tapadó 
Ennél fogva nem kell letépni az asztalról, mi- 
kor meguntuk a játékot. Félre ne értsétek, ez 
a megoldás is remekül rögzíti a készüléket! 
Kinézetével és a közhiedelemmel ellentétben 
nem erő-visszacsato- 
lásos, de ennek kö- 
szönhetően igen 
alacsony árat kell 
csak leszurkolnunk 
érte. Mintegy 7 ezer ha- 
Zai forintos (bruttó) ki- 
adásra számít- 
sunk, ponto- 
sabb árat 
egyelőre nem 
tudunk mon- 
dani, mert csak 
valamikor szep- 
tember elejétől ke- 
rül a boltokba. 


Logitech WingMan Attack 2 


http: www.logitech.com 


arikák vannak rajta. 


A Logitech másik hasznos kis ketyel 
Action Pad. Ez a fajta já- 
tékirányító inkább a 
konzolos világ- 
ban terjedt 
el, de ez 
nem azt 
jelenti, 
hogy PC-n nincs is. Mikor előszö 
kezembe fogtam, kissé belekavarod- 
tam a rengeteg (összesen 10) gombba. 
Találhatunk még rajta egy normálirái 
váltó kapcsolót (négy állású, plusz az 
átlók) és egy úgynevezett analóg mini 
botkormánytis, mely a finomabb mozgások- 
nál elengedhetetlen. Ezt a hüvelykujjunkkal 
tudjuk kezelni, ami annyit tesz, hogy úgy egy- 
másfél órás móka után teljesen elzsibbadunk. 
A 10 gomb közül az egyik lehetővé teszi, hogy 
a kétirányváltó közül kiválasszuk azt, ame- 
lyikre éppen szükségünk van. Tehát akár me- 
net közben is váltogathatunk, nem kell újra 
indítanunk a gépet, vagy az aktuális játé 
Az biztos, hogy leginkább a verekedős j. 
kokhoz (ezek közül is főleg a Mortal Kombat- 
hoz) érdemes használni, de egy sportjáték is 
elmegy vele... 

USB porton keresztül csatlakozik a számíti 
géphez. A mellékelt CD-n megtalálhatók a űl 
meghajtóprogramok, és ha nem akarjuka sa j 
ját szoftvereit telepíteni hozzá, akkor megte- 
szi a Windows telepítő lemeze is (néhány má-2 
sodperc alatt felismeri, és megy minden, mint 7 
a karikacsapás, még a gépet sem kell újraindí- 
tani). 

Nagyon jó kis készülék, de inkább csak a.-pros 
fibbaknak ajánlom! Az Attack 2-es botkor- 
mányhoz hasonlóan eztis csak szeptembertől 
lehet majd kapni. Jelenleg úgy tűnik, [EM 
ára nettó 7000 Ft körül lesz. 


Logitech WingMan Action Pad 


http: www.logitech.com 


Már biztosan többeteknek 
van MP3-lejátszója. 
Van, akinek CD-s, 
másnak pedig 
memóriakár- 
tyás válto- 
zat. Tud- 
"/ ni kell 
4 azonban, 
7 hogy mind- 
s két típusnál 
fellép egy-egy 
probléma, amivel 
számolni kell, mikor 
ilyen készülékeket akar vásárolni. A 
"móriakártyánál az, hogy nem fér rá elég 
ene (vagy nagyon drága lenne a bővítés), a 
:D tszók esetében pedig a nem éppen ke- 
méret szokott gondot okozni. Nos, a 
rint a Freecom megoldotta a problé- 
bbis ezt a kettőt), amikor elké: 
tman névre keresztelt lejátsz 
bemutatón is nagy sikert aratott, 
s vagyok benne, hogy hamarosan ha- 
nkban is elterjed! 
nyegében egy CD-lejátszóról van szó, mely 
mini lemezeket (8 cm átmérőjű, olcsón kap- 
ható adattárolók, akár CD-RW változatban is) 
tud kezelni. Erre összesen 185 MB MP3-as ze- 
. — nefér, ami úgy 3-4 órás muzsikát jelent a 
, . hangminőségtől függően. Mérete mindössze 
103 x 95 x 29mm, így elég kicsinek mondható. 
Ha csak ezt a két szempontot vennénk figye- 
lembe, azt mondhatnánk, hogy remek készü- 
lékkel van dolgunk. 
Felmerült azonban egy újabb probléma, mely 
kifejezetten a CD-lejátszókra jellemző: sajnos 
elégjérzékeny a rázkódásra, még a beépített 
./Ánti-Shock ellenére is. Szaladgálni, biciklizni 
egyáltalán nem lehet vele. Működtetéséhez 2 
A típusú 1,5 V-os ceruzaelemre van szüksé- 
./" günk, amelyek normál esetben (tehát nem fo- 
zás mellett) 6-7 órán keresztül 
dobozában találhatunk egy 
gy áramközelben ne az ele- 
uk), egy egész jó minőségű 
rást, és 2. bemutatózené- 
ini CD-tis. 


b 


Freecom Beatman Mini 
MP3CD Player 
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Inno3D Tornado GeForce2 Pro 


E havi nagytesztünk valóban elég méretesre 
sikeredett, de ha elolvastátok, akkor tudhat- 
játok, az szerepelt benne, hogy , minden kár- 
tyáról nem lehet írni" (idézet ZeroCooltól, az 
Úr 2001-edik esztendejében O - Boe). Így ez 
a GeForce2-es kártya is kimaradt belőle, ám 
ez nem azt jelenti, hogy esélyetlen darabbal 
van dolgunk. Épp ellenkezőleg! Csupán azért 
nem került bele a tesztbe, mert ez a Pro típus 
tulajdonképpen félúton van a GTS és az Ultra 
között (a nagytesztben pedig csak a , véglete- 
ket" képviselő kártyákkal foglalkoztunk...). 
Az igazsághoz azért hozzátartozik, hogy csak 
sebesség tekintetében helyezkedik el a kettő 
között, hiszen a szintén bemutatott Deluxe 
GTS képességeit nehéz lenne túlszárnyalnia. 
Ami ezt a Pro típust illeti, abban különbözik a 
kisöcstől, hogy memóriájának sávszélességét 
5,3-ról 6,4 GB/másodpercre bővítették, és ez 
úgy 10-15 99-os gyorsulást eredményezett. 
Szóval, aki szereti a ,sebességet", de nem 
akar egy Ultra-t kifizetni, annak ez a tökéle- 
tes választás. És akárcsak az Ultra esetében, 
ezen is található egy TV-kimenet (hogy ne 
csak a sebességéért kedveljük) . Egyes progra- 
mokra (például Max Payne) nagyon jótékony 
hatással volt a ráintegrált 64 MB DDR memó- 
ria. Ezeket ugyan nem védi hűtőborda, de eb- 
ben az esetben nem is indokolt, hiszen a RAM 
modulok alig melegszenek (pontosabban 
szólva, egy hosszabb hajtás után is nyugod- 
tan hozzájuk lehetett érni). Dobozában elég 
sok apró meglepetést találhatunk. A meghaj- 
tós lemezeken felül helyet kapott két teljes 
játék, az Adobe PhotoDeluxe és a WinDVD 
2000 programok. Sőt, az Innosok még egy át- 
alakító/hosszabbító kábelt is mellékeltek, 
hogy ne nekünk kelljen szaladgálnunk utána! 


Inno3D Tornado 
GeForce2 Pro 


http://www.inno3d.com 


Panasonic GD35 


Ha a formatervezés célja az 
volt, hogy egy szexi, gömbölyű 
készülék szülessen, ak- 
kor abszolút sikernek 
kell elkönyvelnünk: aki 
csak meglátta a ke- 
zemben vagy a nya- 
kamban, rögtön el 
akarta venni. Aztán 
megkérdezte: , Mi ez, 
Siemens, vagy 
Alcatel?" Jellemző, 
pedig ott díszeleg az 
előlapon a Panasonic 
felirat... De hát a fiatal 
felhasználók nem a megfi- 
gyelőképességükről híresek. 

Lényeg, ami lényeg, a GD35 igen tetszetős, 
csinos, kicsi és könnyű telefon. Használatát 
másodpercek alatt megtanulhatja mindenki, 
akinek eddig kizárólag Panasonic mobilja volt 
0... (mint nekem). 

Ezzel nem azt akarom kifejezni, hogy mások- 
nak nehéz lenne, hanem azt, hogy a gyártó 
ebben a típusban a formatervezéstől eltekint- 
ve nem szakított semmilyen hagyománnyal. A 
Panasonic gomb- és menürendszere éppolyan 
magától értetődő a valamely más típushoz - 
pl. a Nokiához, vagy az Ericssonhoz -szokott 
használó számára is, mint nekem. Sőt, megje- 
lent benne a Vissza" gomb is, amitől még 
jobb lett a menüzés. 

A GD35 belépő szintű telefon, azaz semmilyen 
csúcs-mega-sirály szolgáltatása nincs, vi- 
szont telefonálni kiválóan lehet vele. 
Kihangosítós, vibrátoros, mindent tud, ami a 
telefonáláshoz kell, a D betű az 1800 MHz-es 
használhatóságot jelzi, az újdonság játékot 
viszontinkább nem méltatom. Valamit tud- 
hatnak a Panasonic tervezők a Ni-Mh akkumu- 
látorok lélektanáról vagy a kis fogyasztású 
áramkörök tervezéséről, mert míg saját tulaj- 
donú GD50-esem a 700 mAh-s Li-ion akkumu- 
látorral 2,5 - 3 naponként töltésre szorul, a 
GD35-öt a 640 mAh-s akkumúlátorával csak a 
4. vagy az 5. napon kellett hálózatra kapcsol- 
m. 


czy 


Panasonic GD35 


http://www.panasonic.com 


HE MÉLYVÍZ - HARDVERTESZT 


Gamestar 


. AMD-INTEL. 
, CSÚCSTALÁLKOZÓ 


GIGÁSZOK HARCA 


égen minden egyszerűbb volt. Ott volt 
R ugye az Intel, aki kitalált egy struktú- 

rát (x86), a mellette ügyeskedő pro- 
cesszorgyártók (IDT/Centaur, AMD, Cyrix) pe- 
dig kullogtak utána, próbáltak alkalmazkodni 
hozzá újabb és újabb ,klón-processzorok" pi- 
acra dobásával. A vásárlók élete nagyon köny- 
nyű volt. EL kellett dönteniük, hogy kifizetik-e 
a több pénzt a gyorsabb Intelekért, vagy ke- 
vésbé mélyen nyúlnak csak a zsebükbe, és 
megelégednek a szerényebb teljesítmények- 
kel. Persze a világegyetem rohan a tökéletes 
entrópia felé, s ez az idilli állapot nem tartha- 
tott sokáig. 


Jött ugyanis az AMD, aki kitalálta, hogy elsza- 
kad a piacvezető által kijelölt irányvonaltól, 
új utakat nyit meg, és ezzel majd jól megiz- 
zasztja a nagytestvért. Itt kezdtek bonyolódni 
a dolgok... Nem akarok történelemórát tarta- 
ni K6-ról, Socket7-ről, meg hasonló dolgok- 
ról, a lényeg az, hogy több évi kitartó fejlesz- 
tési munka árán az Advanced Micro Devices 
eljutott arra a szintre, hogy az ott dolgozók 
felmenői igencsak csuklanak a rendes heti 
Intel-megbeszélések alkalmával. Az Intel 
ugyanis az elért órajelet tekintve kezdi ugyan 
lelépni újdonsült vetélytársát, azonban a tel- 
jesítménytesztek közel sem mutatnak ekkora 
különbségeket a javára. Sőt! 

Ma a két csúcsmodell az 1.4 GHz-es Athlon az 
AMD részéről, illetve az 1.8 GHz-es P4-es az 
Intel részétől. A Senorg jóvoltából Magyaror- 


szágon az elsők között juthattunk hozzá egy 
működő 1.8-as példányhoz, ráadásul nemis 
csupaszon", hanem egy Enterprise 680-as 

fullkonfig képében. Több se kellett, vettük a 
telefont, szereztünk mellé egy 1.4-es Athlon-t 
(266 MHz-es FSB-vel, tehát az abszolút csúcs- 
modellt), ZeroCoollal nagy csatározások árán 
visszaszereztük Bad Sectortól a szerkesztősé- 
gi GeF3-at, aztán elkezdtünk tesztelni, hogy 

megtudjuk: hol áll ma a számítástechnika ma- 
ximális sebesség tekintetében? 


Piaci helyzet 


A részletek előtt azonban egy pár 
szó a piacról. A júniusban bemu- 
tatott 1.4-es Athlon nem jelentett 
különösebb technológiai előrelépést, 
ám arra jó volt, hogy az AMD még egy lé- 
péssel megközelítse az Intelt az órajel-ver- 
senyben. Ennek hatására az pedig megjelen- 
tette az 1.8-ast. Ez jól mutatja a két cég üz- 
letpolitikáját: dúl az öldöklő piaci és árver- 
seny. Persze ebből a fogyasztó egyre csak pro- 
fitálhat, gondolhatnánk elsőre, de el kell ke- 
serítsek mindenkit: a rivalizálással járó árzu- 
hanás nem tarthat örökké, sőt a mostani szin- 
ten várható, hogy meg is áll majd. Ennek oka 
nagyon prózai: mindkét cég elérte azt az ár- 
szintet, amely alatt már a működéshez szük- 
séges profit kerülne veszélybe. Ezt támasztja 
alá azis, hogy az Intel az 1.8-as piacra dobá- 
sánál visszatért régi stratégiájához, miszerint 
az épp aktuális top-proci majd" dup- 
lájába kerül a többinek. Az AMD-t 
még az Intelnélis jobban megvi- 
selte a megszállott árverseny. 
Egyrészt azért, mert kisebb cég 
(2001 második negyedévében 
mintegy 7,7 millió chipet adott 
csak el, míg az Intel közel 30 
milliót) , más- 
részt pedig hi- 
ába termeli a 
nyereséget a 
processzor 
részleg, ha a 
céget a digitá- 
lis kamerákba 
és mobiltele- 
fonokba ké- 
szülő 
flashmemóriák 
piacán folyama- 
tos veszteségek érik. 


S VTK ÁTOTVTETVEW ETET B INTETT 
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Techno-logika 


Akkor, amikor a vezető processzorgyártó cég 
leváltotta a P3-asokat, és a P4 bevezetését 
döntött, egy teljesen új irányvonal mell. 
tette le voksát. A technológia be- 
vezetését jóval későbbre 
tartogatta, azonban 
az AMD piaci 


Ekkor született me: 
döntés, miszerint a te. 
sen új, még eléggé kiforra 
technológiai alapokra helyeze 
cesszorokat a gyártási költségek les. 
sa érdekében ,lebutítják", de minden 
acra dobják. Így születtek meg az első 
esek, amelyek az előzetes intézkedéseknek 


megfelelően azonos órajelen nyomába sem 
értek az AMD központi egységeinek. Ekkor s0- 


kan temetni kezdték az Intelt, aki valóban b 
kockázatos lépésre szánta el magát, azonban d 


döntéseit nem véletlenül hozta. Az új téchno 
lógiák (pl. a hosszabb, 20 lépcsős pipeline) 
ugyanis valóban teljesítménycsökkenést 4 
okoztak, de egyben megteremtették á fizikai 5 
alapot az extra magas órajelek eléréséhez, Ez- 
zel a struktúrával az Intel körülbelüli2.5 GHz- 
igis eljuthat, míg az AMD a Thunderbird.ma:, 

got változatlan formában nem nagyon tor- 
nászhatja majd feljebb 1.7 GHz-nél. Az persze 
más kérdés, hogy nem is nagyorakarja, hi- 
szen a Palomino magok már tömeggi 
készen várják a piaci megjelenést, ai 
AMD - sajtóközleményei szerint — 
halogat, mert tisztában vannak ve! 
öregecske Tbird még abszolúte partibai 
jelenlegi P4-ekkel. 


Az 1.4-es Athlonba 
még mindig a köze. 
bemutatott Thunderbir 
got tupírozták továbi 
cesszor 18 mikronos 
giával készül, és 1 
magfeszültségeti 
sőszintű (L1) cach 
u méretű, míg másot 
(L2) 256 KB-os gy. 
rendelkezik. Megtalálható benne a ki 


llekhez képest 24 új funkcióval kibőví- 
now! utasításkészlet. A processzor 
es FSB-vel működik, 
lenti, hogy a 
maximális telje- 
nek kicsikarásához 
M-okat kell használ- 
Ha valaki nem lenne ezzel 
1: ezek a modulok a PC133-as 

ingle Data Rate RAM-okat (közkeletű 
évén SDRAM-okat) váltották le, és az 
elődtől annyiban különböznek, hogy egy óra- 
jel-ciklus alatt két műveletet hajtanak végre, 
így-biztosítani tudják, hogy az SDRAM-ok által 
garantált 133 MHz-es rendszerbusz sebessége 
megkétszereződjék. 
rt, hogy a teszteken a proci jól érezze ma- 
), a VIA KT266-os chipsetével szerelt MSI 
77266 Pro alaplapban izzasztottuk, 256 MB 
undai DDR RAM társaságában. 


Intel csúcsmodellje 


pú, 1.8 GHz-es processzor az AMD-hez 
nlóan 18 mikronos technológiával ké- 
cache mérete is megegyezik (256 
ő szinten azonban már elég komoly 
: az Intel procija csupán 8 KB 
ítótárral rendelkezik, aminek hatékony- 
át a mintegy 12 K-nyi Execution Trace 
ache segíti. A rendszerbusz 400 MHz-es 
(ODR-Ouad Data Rate rendszer, egy órajel 
alatt négy művelet, illetve a RAM-nál 4 egy- 
ségnyi adat). A processzor az SSE2 utasítás- 
készlettel rendelkezik, amely gyakorlatilag az 
MMX (PI-PII) és az SSE (PIII) kibővítése 144 
új utasítással. Az Enterprise-ban a tesztek s0- 
rán (meg egyébként is 0) egy i850-es 
chipsettel ellátott Intel D850GB , Garibaldi" 
alaplap dolgozott, 256 MB PC800-as (400 
Miiztes) RD RAM-mal. 


aj A tésztek 


44 
EA , méréseket az egyszerű ,csont- 
p p..  benchmarkkal" kezd- 


tük, amely egy 
egyszerű 
szám- 


rései szerint 

eljesítménye 

gnifikánsan 

a P4-esé 

; z FPU-t tekintve a P4 csak az 
e alapozva tudott elérni az Athlonénál 
téket (2213 MFLOPS, illetve 1922 
PS), e nélkül az FPU teljesítménye azon- 
tetlenül szerény (1073 MFLOPS). Ma- 
a olyan program igényli a lebegő- 
mításokat, amelyik nem támogatja 
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SSE2 utasí- 
táskészletet, ak- 
kor ne számítsunk sok 
jóra. 
A memóriasebességnél persze 
megfordult a helyzet: a DDR-ek nem tudták 
felvenni a versenyt a 400 MHz-es RD RAM- 
okkal. A Sandra Memory Benchmarkjában a 
P4-es eredménye 1366 MB/s, illetve 1402 
MB/s (ALU/RAM bench, ill. FPU/RAM bench), 
míg az Athlonos rendszer ennél csak jóval 
szerényebb (638 MB/s és 781 MB/s) eredmé- 
nyeket tudott produkálni. Ebből arra követ- 
keztettünk, hogy a RAM-igényes alkalmazások 
az Intelnek fekszenek majd jobban. 
Ezekután tértünk rá a konkrét alkalmazások- 
kal történő sebességmérésre. OpenGL alatt 
(Ouake3 Demo) minden várakozással ellen- 
tétben az AMD volt az erősebb, 1024 x 768-as 
felbontásban, csutkára állított grafikával 
162.9 FPS-t produkált, míg az Intel , csak" 
156.3 FPS-t nyomott ki a GeF3-ból. 
3Dmark2000-ben a két rendszer nagyon közel 
teljesített egymáshoz, de a tesztek minimális 
előnnyel ismét az AMD-t hozták ki győztes- 
nek. Az Athlon 1024 x 768x32 bit-ben 9075 
pontot ért el, a P4-es ugyanilyen beállítások 
mellett 9004-et. (ZeroCool szerint mindkettő 
rekordgyanús eredmény - meg kellett volna 
nézni a 3Dmark honlapján, de lusta voltam 
9.) 3Dmark2001-ben azonban valamiért (ta- 
lán az eltérően optimalizált kód miatt) meg- 
fordult a helyzet, itt az Intel nyomott töb- 
bet (5962 pont 5555 ellen). Játékok 
terén a két rendszer tehát nagyon 
közel áll egymáshoz. 
Nem elégedtünk meg azonban 
ennyivel, más hétköznapi alkalma- 
zásokkalis le szerettük volna 
mérni a két pro- 
cesszor teljesít- 
ményét, olyanok- 
kal, melyeket egy átla- 
gos felhasználó nap mint 
nap használhat. Ennek megfe- 
lelően mindkét rendszerrel le- 
mértük, hogy mennyi idő alatt 
tömörít le egy 320 MB-os WAV 
fájlt MP3-ba, és mennyi idő 
alatt végzi el a műveletet vis- 
szafelé. Ebből a tesztbőlismét 
az AMD jött ki győztesen: a be- 
csomagolás 141,3 mp-ig, a ki- 
csomagolás 60,5 mp-ig tartott, 
míg az Intel ugyanazokkal a 
műveletekkel 157 ,4 mp-ig, il- 
letve 71,3 mp-ig , küzdött". 


Legvégül a jó öreg Photoshopot vettük 
elő, ahol kétfajta mérést végeztünk. 
Az első egy 42 MB-os .EPS megnyitá- 
sa volt (AMD: 160,9 mp, Intel: 
164,2 mp), a második pedig a 
kép 121 fokos eltérésű 3D transz- 
formálásának lerenderelése. Itt kaptuk a 
legszignifikánsabb különbségeket, hiszen 
amíg az Athlon 85,9 mp alatt lerendezte a 
dolgot, az Intel 174,8 mp-ig dolgozott vele. 
Hiába, az SSE2 , mentes" gyönge FPU értékek 
itt bizony kiütköztek... 


Összegzés 


A tesztekből egyértelműen kiderül, hogy az 
átlagos PC-s által használt alkalmazások nagy 
részében az 1.4-es Athlon - alacsonyabb óra- 
jele ellenére is - megveri az Intel csúcsmo- 
delljét. Ha ezt tetézzük azzal, hogy figyelem- 
be veszszük az árakat processzorostól, memó- 
riástól, alaplapostól, akkor a P4 számára még 
reménytelenebbnek tűnik a helyzet. Olyannyi- 
ra, hogy bátran kimondhatjuk: aki ma csúcs- 
kategóriát akar, az az AMD háza táján kopog- 
tasson. Egyelőre. Azt ugyanis még nem lehet 
tudni, hogy a Palomino mag a független tesz- 
teken milyen eredményekkel veszi fel a ver- 
senyt az egyre gyorsuló Intel procikkal (az 
egy dolog, hogy az AMD-sek szerint gyorsabb 
lesz J). Mindenesetre azt megígérhetem, 
hogy amint bekerülnek hozzánk az első példá- 
nyok, fellebbentjük majd a fátylat erről a kér- 
désrőlis. 


A teszthez nyújtott segítségért köszönetet 
mondunk az alábbi cégeknek: 

Senorg Hungary Rt. 

Juventus Team Kft. 

Kelly-Tech Kft. 

AMP Computers 
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agyon jó találmány a PC. Sokkal jobb, 
N mint a kerék (nem is tudom, miért di- 


lálta). A PC-vel egy rakat olyan dolgot lehet 
csinálni, amit a kerékkel nem: lehet rajta ját- 
szani, meg 3D-animálni, meg internetezni, 
meg zenét hallgatni, meg... Hopp! Itt álljunk 
meg egy kicsit! Hiszen ez a zenehallgatós do- 
log nemis olyan egyszerű kérdés! 


Van ugyanis a PC-knek egy másik nagyszerű 
tulajdonsága, amit ugyan még nem említet- 
tem, de egész ,lényének" ez adja a varázsát. 
Egymással többé-kevésbé kompatíbilis és va- 
riálható alkatrészekből épül fel, meghagyva a 
tulajdonosának a teremtés, az építés örömét 
(mint egykoron a homokvár, majd később a 
Lego idejében. Gyermeki ösztöneink kiélése 
során azonban könnyedén belesétálhatunk a 
rendszer csapdájába, hogy a sok-sok építő- 
ockából nem a megfelelőt választjuk alkotá- 
sunk elkészítéséhez. Ilyenkor sok esetben 
összedől a homokvár, más esetekben csak ha- 
junkat tépjük, és átkozzuk magunkat, hogy 
nem keresgéltünk tovább. Persze mint az élet 
többi területén, a problémák pénzzel itt 

is könnyen orvosol- 
hatók. Mi történik 
azonban akkor, 
ha valakinek 
nincs pénze 
vasbetonra? 
Akkor bizony 
olcsó, de jó 
minőségű 
homokból 


csőítik annyira a tudósok azt, aki kita- 


GameStar 


EGYSZERŰBB 


HANGFALAK 


KICSI A BORZ... 


kell neki tetsző várat építenie. 
A költői homokvár-hasonlatnak egyébként 
annyi köze van e havi kistesztünk témájához, 
hogy a számítógépünk mellett helyet foglaló 
piciny ládácskák talán az összes többi alkat- 
résznél jobban hasonlítanak a homokra: a 
boltban sok van belőlük, mind ugyanúgy néz- 
nek ki, az egyszeri vásárló pedig nem tud kü- 
lönbséget tenni közöttük. Az alaptípusok per- 
sze elkülöníthetők itt is, de ezönmagában 
nem jelent sok mindent. 
A , dobozok" legkezdetlegesebbike az, amely- 
re semmilyen bekapcsoló gomb, vagy hang- 
színszabályzó poti nem került. Ezek az ún. 
passzív hangszórók gyakorlatilag semmi mást 
nem csinálnak, mint leveszik hangkártyánk 
kimenetéről a belső erősítő 2 watt erősségű 
jelét, és azzal a lendülettel megrezegtetnek 
az esetek 90 százalékában egy darab, beépí- 
tett membránt. Nem nagyon érdemes foglal- 
kozni velük, ezzel az erővel egy kibelezett 
Sokoltis összedrótozhatnánk PC-nkkel. 
A második alaptípusba azok a hangszórók tar- 
toznak, amelyeknek már van beépített erősí- 
tőjük. Különleges ismertető jelük, hogy ,be 
lehet őket kapcsolni" E. (Persze csak 
miután a mellékelt adapter segítsé- 
gével megfelelő mennyiségű áram- 
mal láttuk el.) Ezek az ún. aktív hang- 
szórók nem ritkán már többutasak, 
esetleg külön mély-, közép-, 
magassugárzóval, sőt, hangszínsza- 
bályzó, vagy a mélykiemelő is található 
rajtuk. Ebben a kategóriában már egész 
kellemes darabokatis találhatunk, te- 
kintve, hogy a ,nagy" gyártók egyike- 
másika innen indítja termékpalettáját az 
aktuális alaptípussal. 


Ezeknél a hangszóróknál ütközünk b. 
jesítmény-megjelölés teljesen haszná 
lan, ám nagyon széles körben; elterjedt : m 
jára, a PMPO szabványra. A PMPO-I ban me 
adott watt adatok ugyanis korántser m 
tatják, hogy milyen hangosan fog szólni a aj 
hangszóró, hanem azt az értéket jelölik meg, 
amit a rendszer még károsodás nélkül képes 
felvenni az erősítőtől. 
A harmadik kategóriába tartoznak (gondolom 
már kitaláltátok 0) a többcsatornás (2.1, 4. 
5.1) hangrendszerek, melyek ismertetőjele a 
közép és magas hanghullámok biztosítására 
szolgáló ún. szatellitek elkülönülése a mél 
sugárzó ládától. Szerencsére itt még nem 
ték át a marketingesek az uralmat, és a ti 
sítmények megjelölésére a normális wa 
adatokat használják. (De átvették, és 
is, hogy aki ennyit szán a hangra, az 
hozzá... — czy) je 
Nagyon sokszor, nagyon sok helyen megje- 
lentek már olyan cikkek, amelyekben ezeket a 
közép-, vagy csúcskategóriás hangfalrendsze- 
reket mutatták(-tuk) be az olvasóknak minaw aj 
denféle ilyen-olyan végfokokról, digitális hib. 
rid erősítőkről, és persze több tízezer forin- 
tokról beszélve. Mi van azonban azokkal a vá: 
sárlókkal, akik nem akarnak, vagy nem tud-"2 
nak áldozni ezekre a ,csodarendszérékre"? 
Nem turkálhatnak ők sem az idők végezetéig a 
homokban E. 
Vettük tehát az alapesetet, miszerint a Kedves 
Olvasó szeretne ugyan zenét hallgatni, meg 
úgy általában jó minőségű hangot kapni szá- 
mítógépe felől, de azt a pár tízezer forintot, 
amit a 4.1-es, illetve 5.1-es hangfi 
rekért kellene beáldoznia, inkább na. 
monitor, erősebb videokártya stb. 


és mindvégig 
tünk rá, ho: 


szem elől: mir 
olcsóbbnak kel 
10 000 Ft-nál. 


Kedvező árfekvésű 
kínai versenyző. Do- 
" boza elégé szedett- 
-vedettnek tűnt, vé- 
kony papírral, rajta 
idióta képekkel. A 
szállításkori véde- 


rab formára vágott 
kodott, pedig a hun- 


ság. Kézikönyvet ne nagyon keressen 
ez valahogy lemaradt a nagy sietség- 


nyű, még a bal oldali is, amelyen a ve- 
panel kapott helyet. 

,hangdoboz" anyaga az a tipikus kopogós 

űanyag, tudjátok, amiről az embernek ka- 

pásból az olcsóság szó jut eszébe. A kontroll 

panelen a ki-bekapcsoló hangerőszabályzó, 

ély és egy magashang-kiemelő, vala- 


-bemenet kapott helyet. A kábelezés fix, te- 
tt nem nekünk kell ,összedugdosnunk" a 
órókat, ami egyrészt könnyíti a szere- 


szont, hogy a transzformátort beépítették a 


baloldali hangszóróba, tehát nem egy nagy és 


nehéz adaptert kellett dugdosnom a 220-ba, 
b; hanem egy normális villásdugót. 
aj 


7 túl 


dinamikus. A különböző frekvenciák na- 


jon csodákat. Ami ezeknél na- 
gy viszonylag hamar (alacsony 
elég rendesen betorzította a 


Kolink KK 693 


http://www.kolink.com.tw 


lemről csupán két da- 
hullámpapír gondos- 


Ket nem nagy extra 


agyon hasznos, de ma már alapszolgál- 
ak minősülő funkcióként a fülhallgató- 


hogya Hángkártvába illeszten- 
dugó mindössze 1 m-es kábel végén 
s ugyanilyen rövid a hálózati, illetve 
a két hangfalat összekötő kábelis. Tetszett vi- 


Dobózának tanulsága szerint a teljesítménye 
jA PMPO. Hangzása erőtlen, kopogós, nem 


yon összemosva, nem differenciáltan szólal- 
," tak meg. A mélyhangok nem meggyőzőek, Bá 


Új, Ha ömálisan 8 cm mély testtől 
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Jazz J-3104 


Az előbbinél már ránézésre is sokkal jobb 
minőség volt elvárható a jó nevű gyártó 
kéthangszórós alapmodelljétől. A csomago- 
lás reprezentatív, és itt a dobozt belülről 
nem a hangfal támasztotta, hanem a hun- 
garocell, ahogy azt kell. 
Az adapter villáira külön felhelyezhető mű- 
anyag tokocska vigyáz - kellemes gesztus. 
A rendszer összeépítése itt a mi dolgunk 
lesz, mind a kábelek, mind a hangfalak külön, 
lefóliázva kerültek a dobozba. A kézikönyv 
nem nagy szám, de legalább van: hat nyelven 
tájékoztat minket a fontosabb dolgokról. 
Némileg jobb benyomást kelt az emberben a 
hangszórótestek anyaga, mint a Kolink eseté- 
ben, kellemesebb tekergetni a szabályzógom- 
bokatis. A kontroll panel a J-3104-nél egy 
hangerő- és egy hangszínszabályzót tartal- 
maz, illetve itt is megtalálható a kötelező fül- 
hallgató-bemenet és a bekapcsoló gomb. A 
hangszórók mágnesesen árnyékoltak, és 
bassreflex csatornájuk is van. 
Összeszereléskor megnyugodva vettem tudo- 
másul, hogy Jazzék nem spóroltak a kábelek- 
kel. Bár a hangkártya felé menő 1,5 méternyi 
Madzag" néhány extrém esetben talán ke- 
vésnek bizonyulhat, a hangfalakat összekötő, 
és az adapterhez , mellékelt" kábelmennyi- 
séggel biztos, hogy nem lesznek gondjaink. 
Lényeg, hogy a közép és magas hangokat na- 
gyon szépen szólaltatja meg. Basszus terén 
ugyan már nem ilyen rózsás a helyzet, de já- 
tékhoz és szolid zenehallgatáshoz maximáli- 
san megfelel. Sokkal pontosabban szólaltatta 
meg a hangokat az előző versenyzőnél, és 
megbirkózott olyan alacsony frekvenciákkal 
is, melyeknél a KK 693 már csak hörgött. Mé- 
retéhez képest meglepően szépen szólt a kis 
J-3104-es, és hangerejével sem volt 
különösebb 
probléma - a 
hangok torzítá- 
sát csak olyan 
hangerőnél kezd- 
te el, amely mel- 
lett kisebb szobá- 
ban két ember már 
csak kiabálva ért- 
hette meg egymást. 


Jazz J-3104 


Genius SP G06 


Geniusék sem vitték 
túlzásba a csomago- 
lási fázist, sem kézi- 
könyv, sem hungaro- 
cell, de még csak 
hullámpapír sem ke- 
rült a dobozba, ami 
megvédhetné a 
hangszórókat az eset- 
leges fizikai behatá- 
soktól. Az egyetlen óvin- 
tézkedést a buborékfóliák jelentették, amely- 
lyel beburkolták a hangszórókat, ám ez maxi- 
mum a karcolódástól képes megóvni őket. 
Viszont egész szépre sikeredett a kis 6 watto- 
sok külseje (ez a 6 watt egyébként a hangszó- 
rók valódi teljesítménye, s mindenképp jó 
pontjár ezért a gyártónak, hogy nem habo- 
zott ezt az adatot is megadni a 120 watt PMPO 
mellett). További pozitívum, hogy a hálózati 
adapter itt sem a kábel végén éktelenkedik, 
hanem bekerült az egyik hangszóróba. Vi- 
szont eléggé puritánra sikeredett a kezelőpa- 
nel: semmi más nem található rajta, mint a 
bekapcsoló gomb, és a hangerőszabályzó te- 
kerője. 

Mérete nem különbözik a többi hangszóróé- 
tól, magassága 202, szélessége 91 mm, egye- 
düla 130 mm-es mélysége tűnt önmagához és 
társaihoz mérten is nagynak. A kábelek szem- 
pontjából azonban már közel sem ilyen jó a 
helyzet. Előre illesztettek, és nagyon rövidek 
(mind a hálózati, mind a hangkártyába irá- 
nyuló darab). 

Hangzása első pillanatban kicsit üvegesnek 
tűnt, túlzottan domináltak a középmagas 
frekvenciák, és mintha , kenődött" is volna az 
egész. Ennek ellenére azonban kellemesen 
szólt, s bár a mély hangok megszólaltatása 
neki sem tartozott erősségei közé. Minden- 
képp pozitívum, hogy a nagy átlagtól eltérő 
módon az SP G06 esetében sikerült normáli- 
san összelőni a hangerőszabályzót a memb- 
rán tűréshatárával: még teljes hangerőn is 
szinte torzításmentesen szólt! 

Nagy hátránya viszont, hogy nincs fülhallga- 
tó-bemenete, tehát mindenképp a gépünk 
mögött kell bányásznunk, ha Ouake-ezni tá- 
mad kedvünk. 


Genius SP G06 


http://www.jazzspeakers.com 


http://www.geniusnet.com.tw 


HEJ MÉLYVÍZ - HARDVERTESZT 


Altec Lansing ACS22 


A Lansing névismerős lehet azoknak, akik já- 
ratosak a hangkeltés területén. Személyes ta- 
pasztalatokkal eddig csak a cég többcsator- 
nás termékeiről rendelkeztem, ezért kíváncsi 
voltam, mit produkál majd a , fapados" mo- 
delL. 

Doboza igényes, minden létező tudnivaló 
megtalálható rajta. Kézikönyvet nem mellé- 
keltek, csupán egy összehajtogatott, A3-as 
papírra ömlesztették rá a tudnivalókat hét 
nyelven. A hangszórókat hullámpapír és bu- 
borékos fólia védte a sérülésektől. 

Az adaptert az Altec mérnökei is jobbnak lát- 
ták (szerencsére) beépíteni az egyik hangszó- 
róba. A kontroll panelt nem nevezném túlzsú- 
oltnak, csak a bekapcsoló gomb, és a hang- 
erőszabályzó kapott rajta helyet, még a fül- 
hallgató-bemenetis a doboz oldalára került. 
A design egyszerű, de tetszetős, az általános 
minőség nagyon jó. 

Az Altec azon kevés gyártó közé tartozik, 
amelyek még , adnak magukra", és nem pró- 
bálják meg hangzatos reklámfogásokkal el- 
csábítani a vásárlóközönséget. Ennek megfe- 
lelően nem is találunk semmilyen PMPO ada- 
tot a dokumentációban, azt viszont igen, 
hogy az 5 wattos szatellitek nagyon kedvező, 
65 dB-es jel/zaj aránnyal rendelkeznek. 

A , Hogyan szólt?" kérdésre pedig egy a vá- 
lasz: döbbenetesen. Persze ezt csak a kategó- 
riájához képest kell érteni, de még így is meg- 
lepő, mennyire határozottak voltak a magas 
hangok, mennyire meggyőzőek a mélyek (en- 
nél a szettnél végre hallani lehetett a basz- 
szust, sőt, nagyobb hangerőn, a hátrafelé irá- 
nyuló mélynyomó csatornáknak köszönhető- 
en még az asztalt is képes volt megremegtet- 
ni). S mindezt ugyanak- 
kora tölcsérátmérővel 

. (75 mm), mint a Genius. 
. A magas és mélykiemelő 
, szabályzót azonban ettől 
függetlenül hiányoltam, 
mert a középfrekvenciát 
az ACS22-nélis soknak 
éreztem, s a tökéletes 
hangzáshoz szoftveres 
hangszínszabályzót kel- 
lett használnom. 


Altec Lansing ACS22 


http://www.alteclansing.com 


TEAC Traveller 


Igazi kuriózumnak 
számítottak tesz- 
tünkben a TEAC 
hangszórói, hiszen a 
gyártó az alapfelállás 
szerint hordozható 
számítógépek mellé 
ajánlja a Travellert, in- 


való számára a hang- 
zásnál, vagy épp van egy TFT monitora, ami- 
hez szeretne egy jól illeszkedő hangszóró- 
párt, annak megfelelő választás lehet a 
Traveller, mely több szempontbólis különle- 
ges. 

Mélysége nem több mint 2,5 cm, csak a hátra- 
felé kihajtható lábacskák akadályozzák meg 
abban, hogy , hanyatt essen". Külseje — kü- 
lönlegességét leszámítva is - reprezentatív, 
ami nagyban köszönhető a márkajelzést és a 
skezelőpultot" hordozó, ezüstmetál panelek- 
nek. Azért az idézőjel, mert a kezelőpult jelen 
esetben nem jelent többet egy hangerősza- 
bályzónál, amely az alsó állásnál a bekapcso- 


lástis elvégzi. Mindenesetre ez is jól néz ki O. 


Különálló, lefóliázott darabokban kapjuk meg 
a szettet, azonban itt annyival lesz könnyebb 
a dolgunk az összerakással, hogy a kapott ve- 
zetékek mindegyike PC-nk felé fog irányulni. 
A beépített erősítő ugyanis nem adapteren 
keresztül a falból kapja az energiát, hanem az 
USB porton keresztül, közvetlenül a számító- 
gépünk tápjáról veszi le. A vezetékek mennyi- 
ségében a tervezők szerencsére nem követték 
mindenáron a noteszgépek jegyében történő 
miniatürizálást, és megfelelő hosszúságú ká- 
belekkel látták el a hangszórókat. 

Hangzása méretéből és tényleges teljesítmé- 
nyéből (2 x 0,5 watt) következően természe- 
tesen nem vetekedhet az Altec hangszórók 
minőségével, de az alsóbb kategóriájú szet- 
tek hangzásával teljesen korrekt módon fel- 
veszi a versenyt. Persze az 1 wattos teljesít- 
mény meglátszik a kicsikarható maximális 
hangerőn, de ezzel együtt visszafogott, eset- 


leg közepes hangerejű zenehallgatásra abszo- 


lút megfelelnek a hangszórók. 


TEAC Traveller 


http://www.teac.com 


nen a név. De aki szere- 
ti a különlegessége- 
ket, a design előbbre 


A4Tech AS-7 


Első ránézésre elég esetlenül fest az A4Tech 
hangszóró-párja. Furcsa, koszos-szürke színe 
és idétlen tervezése első látásra számomra ki- 
csit unszimpatikussá tette. Persze azért nem 
annyira borzasztóak ezek a dobozok, de ol 
shűdenagy" durranásra senki ne számítsi 
Tény, hogy a kialakítás minőségében ne ve 
tekedhet az előző termékekkel. A keze 
veket a jobboldali hangszóró olda 
ték el- bekapcsoló gomb, a hangi 
mint a hangszínszabályzó a felhozai 
megléte nagyon örömteli dolog, csal 
jesen felesleges, mert a hangszóró 


adásul a gombok egyik fele a 
sign miatt majdnem teljesen 
hangszóró testébe, és szinte csak kö; Ö 
lehet hozzájuk férni. j 
A transzformátor itt is bekerült a hang zór 
ba. A dobozokat ,összedrótozott" állapotban 
kapjuk, ami önmagában nem baj, az azonban u 
már annálinkább, hogy a hangkártya felé ] 
olyan extrém-rövid kábeldarabot biggyesztet- 
tek a bal oldali egység végére, ami elég ren- 
desen lekorlátozza , mozgásterünket" az elh. 
lyezés tekintetében. További hátránya a re! 
szernek, hogy hiányzik róla a VENZST S 
menet. 5 
A hangszórók mágnesesen árnyékolta. ÉS 
egyenként két mélysugárzó csatornával ren- 
delkeznek (egyik előre, a másik hátrafelé 
néz), azonban ez vajmi kevéssé vehető észre a 
hangzáson. Az ugyanis eléggé kopogós, a ma- 
gas hangok túl ,hátulról" szólnak, így nagyo 
keverednek a középfrekvenciával. A basszús . 
hangok hasonlóképp a háttérben maradnak 
zenehallgatás közben. Valódi teljesítményét 
ugyan nem tűntette fél, 


agyártó, de 05 
a hangszórók 
megfelélő hang- 


erővel rendelkez- 
tek, ráadásul (ha 
nemis szépen), 

de nagyrészt tor- 


AaáTech AS-7 


http://www.a4tech.com 


mióta egyszer azt olvashattam e lap 
fa hasábjain, hogy ,...nem tudom, mi az 

a Bump Mapping, de nagyon jó, ha be- 
kapcsoljuk, akkor sokkal szebb lesz a kép...", 
azóta tervezem, hogy egyszer az életben el- 
magyarázom, mit jelentenek az ilyen 
bűvszavak. Eljött az igazság pillanata, most 
tiszta vizet öntünk a Dunába! Oo 


Anti-aliasing 


Élsimítás. Minden képkocka pixelekbőláll, és 
minden pixelről el kell dönteni, milyen színű 
legyen. A pixelek pedig négyzet alakúak, azaz 
a kép mindenképpen , kockás", az a kérdés, 
hogy mennyire? A hagyományos képernyő 
képpontjai nem teljesen sarkosak, ellentét- 
ben az egyre divatosabbá váló LCD-vel. Úgy- 
hogy azokon még fokozottabb a jelentősége 
az élsimításnak. Az eljárás végighalad a kép- 
ernyő azon képpontjain, amelyre az élsimítást 
érvényesíteni kívánja a program. Összeveti 
egy előre meghatározott tartományon belüli 
pontok színeit. Ha a különbség egy szintén 
előre megadott értéknél nagyobb, akkor át- 
meneti színű képpontokat helyez el. Nyilván, 
minél nagyobb a tartomány, és minél kisebb a 
megengedhető különbség, annál hosszabb 
ideig tart a számítás. Szerencsére független a 
képen látható tárgyaktól, kizárólag a képpon- 
tok ismeretében elvégezhető. A sors kegyet- 
lensége, hogy ez az utolsó lépés a kép előállí- 
tásában, azaz minden egyes képkockánál el 
kell végezni. Az 
élsimítás hardveres — 
pontosabban a grafi- 
kus kártya saját 
szoftver- 
hardveregyüttese ál- 
tal megvalósított — 
támogatása egyma- 
ga többszörösére 
gyorsíthatja az eljá- 
rás által nagyban ja- 
vított minőségű 
megjelenítést. Leg- 
hatásosabban a víz- 
szinteshez és/vagy 
függőlegeshez közeli 
szögű határvonalak 
lépcsősségét szünte- 
ti meg. FSAA: full 
screen anti-aliasing, 
a teljes képsík 
élsimítása. 


Alpha blending 


Átlátszósági hatások. Az egyes képpontok szí- 
neit a vörös, zöld és a kék (red, green, blue, 
RGB) alapszínek rendre 256 - 256 árnyalatá- 
val írják le (ez a 24 bites színfelbontás vagy 
színmélység). A képsík minden egyes pontjá- 
hoz hozzá lehet rendelni egy átlátszósági fo- 
kozatot, mint negyedik alapszínt — ez az alfa- 
csatorna. Így alakul ki a 32 bites színfelbon- 
tás. Az átlátszósági eloszlást a képsík egyes 
kijelölt helyein is lehet érvényesíteni, és ak- 
kor csak ott jelentkeznek az üvegszerű hatá- 
sok. 


Atmoszférikus effektek 


A levegő jelenléte okozta szín- és kontúrvál- 
tozások a látványban. A levegő törésmutatója 
és nem teljesen semleges színe miatt a távoli 
tárgyak kékesebbnek és elmosódottabbnak 
látszanak a valóságban is. A jelenség utánzá- 
sa a programokban szintén fokozza a valóság- 
élményt. 


Blur 


Elmosás, életlenítés. Számos ok miatt nem lá- 
tunk éles képet a valóságban, és még több (és 
más) oka lehet annak, hogy a filmkockákon 
nem éles a kép. Ezekhez a hibákhoz hozzá- 
szoktunk, sőt elis várjuk, hogy megjelenje- 
nek. Az ilyen elmosások hiánya okozta a korai 
3D animációk természetellenes , tisztaságát". 
Motion blur: mozgási elmosás. Filmeken, 
fényképeken jelentkezik, amikor az expozíciós 
idő alatt a tárgy elmozdul. Depth of Field 
Blur: mélységélesség. A valós lencsék egy bi- 
Zzonyos távolságtartományban adnak csak 
éles képet, ezt a programok úgy utánozzák, 


fogalmazni, mitőlis annyira s: 


hogy a távolabbi tárgyak képét életlen 
Reflection Blur: visszaverődési elmosás. 
tárgyra vetített, annak tükröző tulajd, 
utánzó minta elmosása a tárgy felül. 
ségének egyszerű utánzása céljából 


Bump mapping 


Érdességi mintázat. Ha egy mintázatot (bit- 
térképet) úgy fogunk fel, hogy a világosabb 
helyek kiemelkedések, a sötétebbek besüpp 
dések legyenek, akkor érdességi, domborz 
mintázathoz jutunk. A , felfogás" azt jelenti 
hogy az elemi térbeli idom (lásd Gouraui 
shading) egyetlen felületi normálisa (! 
gese) helyett a rá vetített mintázatrés; 
nyesség-eloszlása szerinti normálisokat 
szük figyelembe a megvilágítás hatá: 
számításakor. (Bővebben ezt az eljár: 
Bump Mappingnak hívják.) 

Hogy érdekesebb legyen, az érdessi 
használt mintázat nem változtatja meg a 
tárgy alakját, csak a felületén, az érintett 
képpontok színét. Ha a tárgy felületére már 
vetítettünk egy min; 
tázatot, az érdesség 
hez használt mintá- 
zat azta textúrát 
fogja ,domborítani".) 
Nagymértékben nö- 
veli a látvány való- 
szerűségét, de a 
trükk lelepleződik, ha 
az érdességi mintá- 
zat durva, és oldalról 


get, ali 


ran ugyanazt a mintázatot alkalm; 
nekhez és az érdességhez, ezált; 
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szek még kiemelkedőbbnek lát- 
vironment Map Bump Mapping 
érdességi mintázat mellett még 
ot, a környezeti megvilágítás 
telemre jutó változását is figye- 
Főleg vízfelületek modellezése- 
eredményt. 


Mintázat-rávetítés. Nem csak egyenletes szí- 
nekkel lehet , felruházni" a tárgyakat. Sőt, ha 
egy tojásra arc mintázatot festünk, egész jó 
fej lesz belőle. Tehát az alak és a mintázat 
kombinációja adja a számítási igény optimu- 
mát. A tárgy alakjától és a mintázat jellegétől 
függően több módon kerülhet a mintázat a fe- 
lületre. 


zatok felbontása véges, ha nyes pontjai körül) . A buborékszerű foltsoro- stenedínű 
tárgy túl közel kerül a nézőponthoz, igen zatok kizárólag ferde ellenfényben, a több Változatlan elemek tárolására szolgáló memó- 
csúnyán torzulhat a textúrája, ami azértis lencséből álló objektívek egyes belső tagjai- riarész elkülönítése. Lehetnek olyan képele- 
bántó, mert a textúra bizonyos fokig a tárgy nál fellépő tükrözések miatt keletkeznek. (Na- mek, amelyek több (sok) képkocka során sem 
alakját is pótolhatja, hogy minél kevesebb gyobb beesési szögeknél a fénynek egyre na- változnak, például a pilótafülkék ablakkere- 
§ ti háromszöget kelljen kihímezni. Ilyen- .  gyobb része verődik vissza, ahelyett, hogyát- tei, a kezelőfelület állandó részei, stb. 


féle közelítő matematikai műveletek — hatolna a lencsén. Egy adott szögtől fogva a 
mazásával számítják ki a mintázatból teljes fénymennyiség visszaverődik, ez a ha- 
képpen hiányzó képpontok színét. A bi- társzög.) Árnyalás-számítási módszerek. Mint azt már 

ris szűrés 4, síkban szomszédos A sport- és versenyjátékok visszajátszásakor számtalanszor elmondtuk, a tárgyakat a játé- 
rapontot vesz alapul. A tri-lineáris szű- helyénvaló, hiszen 
a szomszédos MIP-szinteket is (lásd MIP egy kamera képét 
pping) figyelembe veszi, ily módon 8kvázi — látjuk. Játék közben 
térbeli" pontból számol. Az anizotróp szűrési tulajdonképpen fö- 
dszer (anisotropic filtering) eltérő számú lösleges, egyrészt, 
sz alapul a textúra és a MIP-szintek mert olyankor a sa- 


Gouraud, Phong shading 


Jan. Legutóbbi adja a legjobb ered- ját szemünket he- 
Jt, természetesen a legtöbb számításésa  lyettesíti a képer- 
egnagyobb memória-felhasználás árán. A nyő, amelyben nem 
matematikai közelítések egy határon túlmin- lép fellencsecsillanás (ha egészséges...), kokban térbeli háromszög- vagy négyszög- 
nképpen elmosódottá teszik a látványt — másrészt akár zavaró is lehet, ha az effektus hálózatokként modellezik. A legegyszerűbb 
ogy ez a Ouake-ben is tapasztalható, ami- letakarja az ellenfelet. árnyalási módszer egyenletes színt alkalmaz a 


bizalmas közelségbe kerülünk egy-egy háromszögeken belül, ami jellegzetes, 


MIP M in j sert ÖNZÉGE 
zi -zd meki ] csempézetszerű megjelenést kölcsönöz az 


Távolsági mintaműveletek. MIP: multum in egyébként gömbölyű tárgyaknak. Többféle el- 
parvo, több a kevésben, latinul. Nyilván nem járássallehet a szomszédos felületidomok szí- 
lehet ugyanazt a mintázatot alkalmazni egy nétől függő árnyalat-átmenetet számítani az 
objektumra, akár távol, akár közel van. Ezért idomon belül. Ezek még mindig lényegesen 
előre le lehet gyártani a textúra néhány tá- gyorsabbak, mintha a képpontok színeit 
volsági fokozatát, és mindig a még éppen egyenként számolnánk ki. Ha a kártyának van 
megfelelőt lehet a tárgyra vetíteni. Az erre al- ilyen szolgáltatása, a processzornak csak az 
kalmas grafikus kártyák memóriájából le le- idomok átlagos színeit kell megadnia, az át- 
het foglalni bizonyos mennyiséget a MIP- meneteket a kártya állítja elő. Gyakran jel- 
szintek számára. Lásd még a Filtering (szűrés) lemzik a grafikus teljesítmény azzal, hogy 
tárgyszót. hány Gouraud-árnyalású (ez a közepes ered- 
Soft Shadows ményt adó, de a Phongnál gyorsabb módszer) 


háromszöget képes kihímezni az eszköz má- 
7 g; Lágy árnyék. A nem pontszerű fényforrások (a  sodpercenként. 
orok imádják a ködöt, lángot, természetben csak ilyenek léteznek) nem vet- 2-buffer 
Jányban, mert ettől sokszorozódik nek éles árnyékot, és a jelenséget fokozza a 
vítási igénye, ez jelenti a kihívást a légkör, por, pára - a valóságban. Ez valójában Távolsági táblázat tárolására elkülönített me- 
k számára. Ha az adott grafikus az árnyék kontúrjának elmosása a 3D grafiká-  —- mória. Működést gyorsító szolgáltatás, min- 
különböző mértékű és színű át- ban. den képponthoz hozzárendeli annak a képsík- 
netek (32-, 48- vagy több bi- tól mért távolságát - amit a vonatkozó objek- 
ségek...) kezelésére, akkor értő tum térbeli helyzetéből lehet kiszámítani. Ha 
kezéből szinte füstszagú játékok két vagy több objektum takarja egymást a 
i pillanatnyi nézetben, akkor csak a képsík- 
hoz (a szemünkhöz) legközelebbi tárgyhoz 
tartozó képpontokat számolja ki a kártya 
vagy a program. 


Texture mapping 


. Voltaképpen optikai hibák 
iyei, de éppen ezért növelik a lát- 
űségét. Kétféle formáját szokták 
ivárványos csillagokat és a bu- 
(tsorozatokat. Előbbi a lencse 
illetve felületi minőségének hibája (azt 
..., de lehet kapni olyan szűrőketis a 
oltokban, amelyek direkt létrehozzák a 
ágú csillagokat a kép kiugróan fé- 


czy 


(Az illusztrációk Corel Bryce 5-tel 
készütek.) 


ár rengetegen kérdeztétek tőlünk, 
M hogy melyik kártyát érdemes meg- 
venni, miért jó az nektek, és mik a 


hátulütői? Nos, hosszú vívódás után rávettük 
magunkat, hogy összeállítsunk egy átfogó 
tesztet, melyben górcső alá vesszük az sok, 
ma kapható, és általatok legalább hírbőlis- 
mert kártyát. De nem arra törekedtünk, hogy 
a megszokott módon, az egyes gyártók szol- 
gáltatásban és felszereltségben különböző, 
konkrét termékeit vessük össze. Sokkalin- 
kább az a célunk, hogy a piacon megtalálható 
lapkakészleteket öleljük fel egy összehasonlí- 
tás erejéig. Reméljük, ezzel mindenki egy lé- 
péssel közelebb kerül a döntéshez (körvona- 
lazódik bennetek, hogy milyen , alapú" kártya 
felelne meg legjobban a Ti igényeiteknek), és 
ezután rá tudjátok majd szánni magatokat a 
vásárlásra... 


Matrox G200 
SEC 
SGRAM 
8 
250 
143 


2x 
15.5x10 
nincs 
bővíthető 
1920x1200060 


0.35 


ATIRADEON 
Hyundai 
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GameStar 


3D KÁRTYÁK BEMUTATÁSA 


Mint említettem, rengeteg kártyáról esik szó 
az elkövetkezendő oldalakon. Azt már most 
leszögezem, hogy olyan tesztre nem számít- 
hattok senkitől (főleg nem tőlünk 9), mely- 
ben az éppen kapható összes kártyát letesz- 
telik (minden gyártó minden típusát). Ha be- 
legondoltok, ez talán több mint száz kártyát 
is jelenthetne, ráadásul mire befejeznénk a 
cikket, megjelenne még vagy tíz. Nem is be- 
szélve arról, hogy az egész újság erről szólna 
(biztosan többen élveznék, de azt hiszem, az 
ellentábor lenne túlsúlyban). A hatalmas fel- 
hozatalból a legfőbb szelektálási kritérium- 
nak megfelelően azokat emeltük ki, melyeket 
szerintünk ma a legtöbben használnak vagy 
szeretnének használni. Ezt persze mondjuk 
pont nem a G200-as Matroxra értem, ő azért 
került be, mert szerintünk remek hardver volt 
egykoron (Bla-bla. ZeroCool egyszerűen sze- 


TNT2 M64 
Hyundai 


13.5x6.5 
nincs 
nincs 
2048x1536€070 


0.22 


Samsung 
DDR 


32 64 
350 350 
166 230 
5.3 7.36 
4x 4x 
16.5x9.5 16.5x10.5 18x9.5 
van 1 van nincs 
Comp In--Out §S-Video In, VR Out DVI Out 
2048x1536075 2048x1536075 2048x1536(075 


0.18 


GeForce2 GTS 


relmes a G200-ába € - Boe). Egy ré 
szerkesztőség gépeiben is megtaláll 
(Matrox G400, GeForce2 MX, GeForce3 
Több mint valószínű, hogy mireezei 
olvassátok, újabb grafikus kártyák 
meg a piacon. Nem szabad például megfeled 
kezni a következő generációs ATI chipről, a 
RADEON2-ről, amely már nincs is olyan mesz 
sze, de a fejlesztők sajna egyelőre nem adtak 
tesztpéldányt... Hatalmas lépés lesz a cég 
széről, és óriási kavalkádot okoz majd a. 
con, hiszen , bárki" gyárthat majd 
lapkán alapuló kártyát! / 
Remélem, megfelelő mennyiségű 
találtok a kártyákról, böngésszétek 
tan ,kis" táblázatainkat és a gri 
(Ezek egy része a magazin 2-es 
tén található). ; 
Nos, akkor lássuk, mibőlis éli 


Kyro II 
Samsung 
SDRAM 
64 
300 
175 
2,8 
2x 
18.5x10 
nincs 
nincs 
1920x1440€075 


GeForce3 
EliteMT 
DDR 


illenium G200 8MB 


a (eddig az én gépemben volt, de sike- 
ővítenem €). Ahogy végignézegettük az 
ákat, kiderült, hogy még hozzá is lehet 


yegében egy olyan grafikus kártyáról van 
mely még véletlenül sem játékra készült. 
hosszú évek folyamán sem sikerült olyan 

. . meghajtót készíteni hozzá, amellyel minden 

" játék tökéletesen működne, sőt, vannak olyan 

verziók is, amelyekkel szinte semmi nem haj- 

landó együttműködni. Ilyenkor jön a nagy 

macera, leszedni az előzőket, feltenni egy 

újat... gondolom ismerős. 

A kártyán egyébként lehet játékot futtatni 

persze nem a mai, 1 GHz-en is szaggató játé- 

okat), de alapjában véve inkább grafikai és 

ő programokhoz alakították ki. 

an még egész jónak számított, hiszen 

2 színmélységetis előállított, emellett 

a kép is gyönyörű volt, és az akkori programo- 

kat remekül kiszolgálta! Ekkor már nagyban 

döngetett a 3dfx Voodoo láz, így elég nehéz 
volt érvényesülni egy ehhez hasonló kártyá- 
val. Ennek ellenére mégis sokan megvették, 
főként azok, akik nem ájultak el az elmosott 

" textúráktól. Az igazsághoz pedig hozzátarto- 


4 


le: 
est is támogatta, ami szintén elég nagy 
szó volt akkoriban. Ma már nem ajánlom 
senkinek, hiszen sokkal jobb kártyák van- 


GAMESTAR I 2001. szeptember 


Matrox Millenium G400 


A Matrox következő (elég nagy) lépését ez a 
kártya jelentette. Rengeteg újítást 
mutatott föl, melyekkel valóban fel tudta 
venni a versenyt az akkori ellenfelekkel. 
Ezek között megtalálhattuk az anti- 
aliasing-ot, az anisotropic filtering-et, a 
Gouraud shading-et és még egy rakat más, 
érdekes dolgot. Ám mind közül az úgyneve- 7 
zett Environment- f 
-Mapped Bump Mapping (EMBM) volt a leg- 
meggyőzőbb. (Lásd , 3D Szavak" című 
cikkünket!) 

Sajnálatos módon nem nagyon terjedt el, hi- 
szen mindezt szinte alig használták a játékok. 
Bár akkoriban már volt egyszerű Bump 
Mapping, ami csak szoftveresen emulálta ezt 
a hatást, ám távolról sem volt olyan meggyő- 
ző. 

Szintén újdonság volt megjelenésekor, hogy 
támogatta az AGP4x-et. A meghajtóprobléma 
az idők folyamán nem sokat változott. Ismét 
készültek hibás szoftverek, és a kártya renge- 
teg esetben textúrahibákat okozott (például 
csak egy fehér falat lehetett látni a pálya egy 
bizonyos részén). 

Ez a kártya mind a felhasználói, mind a játék- 
programok terén sokkal stabilabb és gyorsabb 
volt, mint elődje. Saját idejében azonban már 
jóval több ellenféllel rendelkezett, mint anno 
a G200-as. A típusnak létezik egyébként egy 
továbbfejlesztett változata, melynek 
RAMDAC-ja 360 MHz-es. Ez a G400 MAX, mely 
valamiveljobb eredményeket produkált a mé- 
rések folyamán. 

Minőség és ár viszonylatban elfogadható kár- 
tya a G400, ám a vásárlással érdemes megvárni 
a G550-es változatot, mely szintén tartalmaz 
majd néhány újítást (HeadCasting - 3D-s, 
fotórealisztikus, beszélő emberi fejek megjele- 
nítése, stb), valamint 32 MB DDR (Double Data 
Rate) memóriával szerelik majd fel! 


í 


zer forintot értek), és jobban kiszol- 
mind a játékokat, mind az egyéb fel- 


Inno 3D Tornado TNT M64 32MB 


Úgy éreztük, hogy a teljesség kedvéért az 
NVIDIA-történelem ma már eléggé feledhető 
darabjával, a TNT2-velis foglalkoznunk kell. 
Egészen pontosan az M64-es , altípussal", 
mely a valódi TNT2 memória-sávszélességé- 
nek a felével (ami 1,2 GB/mp) rendelkezik. 
Memóriájának sebessége (150 MHz), és 250 
millió pixel/mp teljesítménye azonban meg- 
egyezik az alaptípussal. Ennek a lapkának két 
további változata is volt. A TNT2 Pro (166 
MHz-es memória, 250 millió pixel/másodperc, 
2,65 GB/mp memória-sávszélesség), és a 
TNT2 Ultra (183 MHz-es memória, 300 millió 
pixel/másodperc, 2,9 GB/mp memória sávszé- 
lesség). Túl azon, hogy remek kis kártyának 
számított egykor, és még ma is ellehet vele 
Ouake-ezni és Half-Life-ozni, nem hiszem, 
hogy erre van szükséged. Mégpedig azért 
nem, mert a mai elvárásoknak már nem felel 
meg, és ezt nem csak az alacsony mérési ered- 
ményeire értem. Azért szerepel mégis a teszt- 
ben, mert még kapható, és nagyon sokan 
használják is. 

Az NVIDIA remek ,találmányának", a Detona- 
tor meghajtócsomagnak köszönhetően na- 
gyon egyszerű feléleszteni. A kártyák mellé 
csomagolt meghajtók mindig régebbiek, mint 
amit az interneten találhattok (hiszen a mel- 
lékelt CD-k elkészítése és a megjelenés között 
sokszor több hónap is eltelik). Így mindig ér- 
demes ellátogatni egy-egy hivatalos honlapra 
és lehúzni a frissítéseket. Ezeken a nagyon ré- 
gi NVIDIA kártyáktól egészen a GeForce3-ig 
minden meghajtó rajta van. Így nem kell so- 
kat keresgélnünk az egyes változatokat (mint 
mondjuk az ATI-nál). Ennek ellenére azonban 
én inkább azt ajánlom, hogy spóroljatok ki- 
csit, és vegyetek egy valamivel drágább, ám 
annál nagyobb teljesítményű kártyát. 


NVIDIA TNT2 M64 
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! 3D Prophet 4000XT 32MB 


A 3D Prophet-ről valószínűleg az egyes 
GeForce kártyák (Prophet II, II MX, III) jutnak 
eszetekbe. Ám nem szabad elfelejteni a Kyro 
lapkákra épülő prófétákat sem. Az egyik ilyen 
ez a 4000XT kódnévvel ellátott Kyro I-es. Ré- 
gebben (2001. február) már bemutattuk nek- 
tek egy hasonlót (VideoLogic Vivid!), de ez a 

; változat most már teljesen beért, és meg is 
fizethető. 

Egy kis visszatekintés: PowerVR-ről először 
1996 körül hallhattunk. Tőlük származik a 
PowerVR Series I, II és III (ezek közül a III 
maga a Kyro lapkakészlet). A cég jelenleg leg- 
fejlettebb és legsikeresebb piacon lévő ter- 
méke a Kyro II, erről kicsit később olvashat- 
tok. 
Lássuk, miértis jó nekünk ez a cucc? Az év 
elején már elterjedtek a különféle GeForce2- 
es kártyák is, de akkor még nagyon drágák 
voltak. Rengeteg jó tulajdonságukból a 
PowerVR-ekbe is , építettek", ezáltal egész jó 
helyet foglalhattak el a grafikuskártya-pia- 
con (talán csak a minimális reklámkampány 
volt az oka, hogy nem terjedtek el). Már ők is 
rendelkeztek FSAA-val, és a Matroxhoz hason- 
lóan nagyon szép képet állítottak elő. Újítás 
volt benne az Environmental és a Dot3-as 
Bump Mapping, valamint a Tile Based 
Rendering. (A bűvszavak magyarázatát lásd 
n3D Szavak" című cikkünkben. - a Szerk.) Ki- 
fejezetten csak ez a típus képes 8 rétegű tex- 
túrázásra, mely korát meghaladó részletes- 
séggel állította elő az egyes képeket. Egyéb 
exkluzív képességek: a nagy pontosságú Z- 
buffer folyamatosan elérhető, akárcsak a 
Stencil buffer. 

Az egyes mérésekben még ugyan elég elfo- 
gadható értékeket mutatott, de azért a mai 
játékokhoz már kevésnek bizonyult (nem is 
beszélve a 3DMark2001-ről, ám azon minden 
szaggat, legalábbis bizonyos részeknél). 


u 


3D Prophet 4500 64MB 


] Mint már említettem, a PowerVR-ék jelenleg 
kapható legsikeresebb grafikus lapkája a 
kyro II, ez került a 30 Prophet 4500-ba is. 
Legnagyobb újítása, hogy 0,18 mikronos 
technológiával készül, ami elég fejlettnek 
mondható (nagyobb frekvencia, kisebb hőter- 
melés). Akadt azért egy kis gond a Kyro kár- 
tyákkal, amire azóta sem tudom a logikus ma- 
gyarázatot. A teszt elején a szokásos kis 
teszt-alaplapunkkal (GigaByte GA-60X) pró- 
bálkoztunk, ám abban nem nagyon remekelt 
(sőt, csúnyán leégett). Miután több más 
összeállításban is kipróbáltuk, arra a követ- 
keztetésre jutottunk, hogy a legvégső teszt- 
gép (EPOX alaplappal) volt a legkedvesebb 
számára. Ezzel azonban nagyon jó értékeket 
ért el! Tehát érdemes kipróbálni a kártyát 
azon a helyen, ahol meg akarjuk vásárolni. A 
4500-as típus támogatja az SZTC-t (ez az S3 
textúra tömörítési technikája, mellyel jóval 
nagyobb felbontású textúrák kerülhetnek az 
egyes tárgyakra) , az EBM-et, és a Dot3 Bump 
Mapping-etis. A Kyro II nagy hátránya, hogy 
nincs benne T8LL (Texture 8. Lighting) engine, 
ami jócskán visszaveti a kártya teljesítmé- 
nyét. Legnagyobb erénye 32 bit-es mérések- 
ben figyelhető meg, hiszen elég jó eredmé- 
nyeket mutatott. Nekem hiányzott valami 
egészen extra újítás ebből, hiszen az eddig is- 
mert generációs lépések (GeForce2 —2 
GeForce3 ; Voodoo2 -5 Voodoo3, stb.) 
sokkal több érdekességgel szolgáltak. Ettől 


legfrissebb meghajtók telepítése után szinte 


teljesen hibátlanul kezelte az összes kipró- 
bált programot. 


http://www.hercules.com 


eltekintve remek kártyával volt dolgom, ésa § ) 


3dfx Voodoo3 3000 16MB 


A oodoo azisten" felkiáltás szerkesztősé- 
günkben már évek óta megszokott dolog. 
Ennek egykor komoly nyomatékot adtak 
egyes kollégák (élünkön Doki mesterrel), 
ám azóta többünknek megváltozott a vél: 
ménye. De mindenekelőtt nézzük, mitől 
voltjó ez az egész 3dfx-es balhé. f. 
Még valamikor 1997-98 környékén, mikoi 
Voodoo1-es kártyák , vitték a pi 
előnyökkel járt egy ilyen kártya birtok 
Voodoo2 megjelenésével továbbfokozi d 
őrület, és még mindig nem akadt ellenfel 
(bár már akkor elő-előtörtek a TNT-k 
ből). Ezután megjelent a Voodoo3 
élre került a cég - ám csak egy dar: 
szen ennek a kártyának az egyik nat 
nya volt, hogy nem tudott 32 bites színmélyz "7 
séget előállítani. Ezzel ugyan akkor még nem s 
sokan foglalkoztak, azonban röviddi 
megérkeztek az igencsak versenyképe: 
felek (TNT2). A Voodoo3-nak több típusa is . 
született. A 2000-es (alapkártya), a 3000-es 
(TV-outtal -- valamivel nagyobb sebességgel), 
valamint a 3500-as (melybe TV-tunert és 
egyéb extrákatis építettek — ez azonban s0- 
hasem lett akkora siker, képminősége nem 
volt tökéletes). 

A 3dfx kártyáknak mindig is megvolt az az 
előnyük, hogy a meghajtóprogramok rem. 
illeszkedtek" az éppen aktuális játékokho: 
Ezt csak az utóbbi időben rontották el, álta 
lunk és az egész világ által érthetetlen 
módon... 

Csak azt tudom mondani, hogy ugyan a V3- 
asokkal ma még ellehet játszogatni, de a h. 
marosan (és jelenleg) boltba kerülő progra 
mokhoz már jóval több kakaó kell (és ugyebár . 
minden szebb 32 biten). Ha valaki mégis as, 
Voodoo rabja, akkor megveheti, de már csak. 


, az eddigi (és régebbi) programokat fógja él- A 


vezni vele. 


3dfx Voodoo3 


http://www.3dfx.com 


, aztán egyszer csak megjelentek legújabb 
ékeik. Az első hivatalos jelentések sze- 


t (1 lapka, 16 MB, AGP/PCI), a Voo- 
000-est (2 lapka 32 MB, AGP/PCI), a 
05 5500-ast (2 lapka, 64 MB, AGP), va- 
int a Voodoo5 6000-est (4 lapka, 128 MB, 
). Ezzel szemben a 4000-es helyett megje- 
a 4500-as, melyben 32 MB memória volt, 
500-ast PCI változatban is meg lehetett 
"vásárolni, a 6000-es pedig soha sem került 
kereskedelmi forgalomba (közel 100 dollárral 
drágább lett volna akkor, mint a ma kapható 
. legfejlettebb GeForce3!). A megjelent 
Voodoo-k elég sok újdonsággal szolgáltak, de 
. sebességük már nem volt a kornak megfelelő. 
Képességei között megtalálhattuk az FSAA-t 
(4x-esen), a Motion Blur-t, a Depth of Field- 
et, valamint a Soft Shadows-t és a Reflection 
Ezek egészen jó ötletek voltak, azon- 
nem használta ki őket semmi (kivéve az 
AA-t). 
r említettem, a fejlesztők egy idő után 
inden ihletüket elvesztették volna, 
és alig tudtak meghajtókat írni. Ez leginkább 
az új generáció megjelenésével igazolódott 
be. A Voodoo5-nek már több játékkal gondja 
volt, elő-előkerültek a textúrahibák. Azért 
még mindig elég jó és stabil kártyáról beszé- 
nk, de a fentieket hamarosan igazolta a piac 
As: alig háromnegyed év alatt több mint 60 
BT ezret esett az ára. (Rögtön a megjelenésekor 
lé kellett csökkenteni például a 4500-as 


b 


árát, mert a legnagyobb ellenfélnek számító z 


NVIDIA MX kártyák már akkor gyorsabbak 
izonban meg lehet fizetni, és ha 
T8.L-lel fel lenne szerelve, egész 

n ajánlanám. (Viszont nem ártott 


http://www.3dfx.com 


u szonylag jó kártyát kapunk pénzünkért. 
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ATI RADEON 64MB 


Eddigi legnagyobb hibáját orvosolta a közel- 
múltban a hatalmas cég, mikor úgy döntött, 
hogy grafikus lapkáit eladja a nagyobb hard- 
vergyártók számára. Ezzel nemcsak magá- 
nak, hanem nekünk vásárlóknakis jót tett, 
mert az egyes gyártók (ASUS, GigaByte, stb.) 
között remek árverseny alakul majd ki, mely- 
nek során az árak egyre alacsonyabbak lesz- 
nek. 

Az ATI történetében már sokszor hajtottak 
végre úgynevezett , minőségi ugrást", akár- 
csak az NVIDIA-nál. Ezek különféle technoló- 
giai elnevezéseket kaptak, melyek sorrend- 
ben: RAGE Pro, RAGE 128, RAGE 128 Pro és 
RADEON. A következő a rengeteg érdekessé- 
get tartalmazó RADEON 2 lesz majd. 

Minden egyes technológiai ,ugrásnál" több- 
féle kártyátis gyártottak, ezeket most nem 
sorolom fel. Legyen elég annyi, hogy néme- 
lyek több memóriát, mások TV-kimenetet és 
egyebeket kaptak. Ebben a kis összefogó 
tesztben egy alap RADEON-t vizsgálgattunk 
meg, melyet 64 MB DDR memóriával, 
kompozit ki- és be-, valamint S-video kime- 
nettel láttak el. Ma gyakorlatilag csak az erre 
a lapkakészletre épülő ATI kártyák tudják fel- 
venni a versenyt a többiekkel (NVIDIA és 
tsai). 

A kártya megjelenésekor még valóban a leg- 
gyorsabb volt, de azóta akadtak ellenfelek, 
amelyek jobbnak bizonyultak, ahogy a mérési 
eredményekbőlis kiderül. Nagy újításnak szá- 
mított a Charisma engine (fejlett karakter- 
animációk létrehozására szolgál), a Pixel 
Tapestry (egy időben pixelenként 3 textúra), 
és a nagysebességű, DDR memória alkalmazá- 
sa. Néha gondotjelent, hogy a programok 
nem nagyon szeretik, előfordultak 
textúrahibák. Mindezek mellett szerintem vi- 
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ASUS V7100 GeForce2 MX 
Deluxe Combo 32MB 


! GeForce2-MX sorozat - senkinek nem kell be- 
mutatnom. Magáról a tesztkártyáról nálunk 
azonban eddig még nem olvashattatok. Alap- 
jában véve egy olyan GeForce2 MX kártyáról 
van szó, melybe minden földi jót beleprésel- 
tek, konkrétan egy AV-In/Out-ot, egy VR 3D-s 
szemüveg csatlakozót, és egy TV-tunert. Ez a 
sima MX kártyák csúcsa (az alaptípuson csu- 
pán egy monitor kimenet van)! Mintegy fél 
évvel a megjelenése után bejelentették az 
MX-ek új generációját, az MX200-at (700 mil- 
lió texel/másodperc, 1,3 GB/mp-es memória- 
sávszélesség) és 400-at (800 millió 
texel/másodperc, 2,7 GB/mp memória-sáv- 
szélesség). Az alap MX memória sávszélessége 
az MX 400-éval, texel/másodperce pedig az 
MX 200-éval egyezik meg. 

Mint láthatjátok, a méréseknél viszonylag el- 
fogadható értékeket ért el, ám az igazsághoz 
hozzátartozik, hogy értelemszerűen a 400-as 
jóval gyorsabb. Ennek gyakorlatilag az volt a 
szerepe, hogy egy megfizethető GeForce2-t 
kapjunk, amely valamivel , butább", mint a 
nagy testvér (az akkor már debütált GTS, de 
erről majd később). A terv bejött, remek kár- 
tyát kaptunk, tényleg megfizethető áron. 

A szoftver támogatottság itt is megvolt, hi- 
szen a Detonator csomag már rég létezett 
(bár akkor még csak a 2-es). A játékok azóta 
is abszolúte támogatják, és a felhasználói, 
rajzoló- és fejlesztőprogramokkal is remekül 
összemelegszik, pedig alapjában véve játékra 
kifejlesztették. Még ma is remek vétel, de ér- 

"demes inkább MX 400-asra beruházni. Ahogy 
azt korábbi tesztjeinkben olvashattátok, na- 
gyon jó eredményeket értek el a mérések fo- 
lyamán. 


GeForce2 MX 
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ASUS V7700 GeForce2 
GTS Deluxe 32MB 


ASUS V7700 GeForce2 Ultra 64MB 


Óó igen, az , All-in-Wonder" GeForce 2, mely ha 
képességeiben nem is, szolgáltatásaiban min- 
denképpen a grafikus kártyák csúcsa! A nor- 
mál monitor-kimeneten felül felszerelték S- 
Video In/Out-tal, Composite Outtal, valamint 
egy VR Out-talis (mely a mellékelt 3D-s szem- Egé 
üveghez , dukál" - nem olyan nagy élmény, si 
viszont cserébe hamar megfájdul tőle a sze- Fr [/ 
med €). Az ASUS, szokásához híven, ismét 


GigaByte GeForce3 GF-3000 64MB 


A ,legek legje", a m 


indent tudók közöttis a 


legnagyobb (egyelőre), legalábbis ami a gra- 


fikus lapkátilleti. A! 
tették be, és még m 


kapható. A sokáig csak NV20-kéntismert 
áramkör egyik pillanatról a másikra óriási 
nevet szerzett magának. (Nem keverendő. 


sze az NV25-tel, mel 


konzolában lesz!) Jelenleg egy gond van vi 
ja ki a képességeit. 


kevés játék használj 


ig néhány hónapja jelen- 
indig csak néhány hete 


y a Microsoft XBoxj 


felettébb minőségi terméket gyártott, hiszen 
remekül összedolgozik mindennel, semmivel 
sincs problémája. A már említett Detonator 
meghajtók jó hatással vannak rá, és akinek 
még ez sem elég, az tuningolni is tudja. 
Néhány hónappal a GeForce2 MX előtt került a 
" boltokba, és akkor még ez tartozott a megfi- 
zethetetlen kategóriába (hasonlóképpen, 
mint manapság a GeForce3-as V8200 Deluxe). 
Teljesítményben meghaladja azt (mármint az 
MX-et 0). Ez egészen pontosan a 128 bites 
DDR memóriában, a 800 millió pixel/másod- 
perces rsebességben, és az 5,3 GB/mp-es me- 
mória-sávszélességben ütközik ki. 

Jóval később, hosszabb hallgatás után piacra 
dobták testvérét is, mely a GeForce2 Pro ne- 
vet kapta. Ebben gyakorlatilag csak a memó- 
ria sávszélességet növelték (5,3-ról 6 ,4 
GB/másodpercre), ami mintegy 10-15 99-os 
sebességnövekedést eredményezett. Egyéb- 
ként ez is megbízható darab, és remekül hoz- 
ta a szokásos minőséget. 

A V7700 GTS Deluxe kártyát bátran ajánlom 
olyanoknak, akik a játék mellett esetleg vide- 
ót akarnak nézni a gépükön, vagy éppen TV-n 
szeretnék bámulni ténykedéseiket. Ám azok- 
nak, akik csak(?!) játszanak, még mindig az 
MX400 a jó parti! 


A második generációs GeForce kártyák között 
ez a másik véglet. Tudjátok: a GTS Deluxe szol- 
gáltatásaiban, míg az Ultra sebességében a 
legütősebb. Ez egészen pontosan azt jelenti, 
hogy 64 MB 128 bites DDR memóriát tartal- 
maz, másodpercenként 31 millió háromszöget 
(kb. 6 millióval többet, mint a GTS), 1 milliárd 
pixelt (200 millióval többet, mint a GTS állít 
elő másodpercenként, és 7,36 GB/mp a me- 
mória-sávszélessége, majd 1 GB-tal több, 
mint a testvéréé. Ezeknek az értékeknek kö- 
szönhetően megjelenése pillanatában elnyer- 
te a leggyorsabb grafikus kártya címet. Azt 
ugyan már nem reklámozták, hogy gyakorlati- 
lag teljes mértékben a megfizethetetlen kate- 
góriába tartozik... 

Ma már alacsonyabb az ára, de aki sebesség- 
mániákus, és megvásárlásán töri a fejét, an- 
nak érdemes kivárnia a GeForce3 alapú Ultrát, 
mely már majdnem kikerült a fejlesztők , mű- 
tőasztaláról". Azért, hogy ne csak egy szimpla 
kártyát kapjunk a magas árért cserébe, ASUS- 
ék például egy TV-kimenetet is szereltek rá, 
így akár fel is vehetjük a 0uake-meccseinket. 
A típus boltokba kerülésekor még újításnak 
számított, hogy nemcsak a grafikus lapkára, 
hanem a memóriákra is szereltek hűtőbordá- 
kat. Most biztosan azt gondoljátok, hogy en- 
nek semmi értelme, de biztosíthatok minden- 
kit, hogy nagyon sokat számít. Egy ilyen kártya 
már nemcsak minket melegít, hanem magá- 
nakis sokat ártana, ha nem lenne hűtése. 
Biztos, hogy a sebesség-mániákusoknak ma- 
napságis remek vétel, de nem vagyok meg- 
győződve arról, hogy megéri azt a bizonyos 
árat. 


GeForce2 Ultra 
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méljük). 


De nem kell félni. Több tucat olyan progi 
van készülőben, melyeket kifejezetten 
szánnak (Unreal 2, Doom3, Aguano: 
hogy néhány fincsi darabot említsek!). Ha 
részletesebben meg akarsz ismerkedi 
tásokkal és az érdekességekkel, olvasd el 
2001. júniusi számunkban található GF3 be- 
mutatót (néhány étvágygerjesztő: Crossbar. 
Memory Controller, Higher Order Surfaces, 
Ouincunx AA, stb.). Több ilyen kártya tesztelt 
se után (ASUS, Gigabyte, Leadtek, MST) el- 
mondhatom, hogy nem elég egy ilyen kárt: 
gépbe. Ha ki akarod aknázni minden lehet: 
gét, ahhoz már legalább 1,4 GHz-es pr. 
szor, és 512 MB memória dukál. Ugyan 
ha tudjátok, hogy ha egy mai játéknál mii 
a maximumra rakunk, egy lassabb gépen 
a GF3 sem véd meg minket a szaggat; 
Az ára sokat esett a megjelenés óta 
mindig elég mélyen kell a zsebbe r 
azoknak ajánlom, akiknek rengeteg pé 
van, és nem tudják mire elkölteni (el se hin- 
nétek, mennyien vettek már, csak az én isme- 
rősi körömben). 

Aki igazán jót akar magának, az várjarmeg 
jelenleg is fejlesztés alatt álló NV17-es grafi- 
kus kártyát, vagy ha úgy tetszik a GeForce3 
MX-et. Ennek valószínűleg jóval alacsonyabb 
ára lesz, és nem hinném, hogy olyan hatalmas 
minőségi romlást jelentene (legalábbis re- 5 


NVIDIA GeForce3 
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kicsit a GeForce3 MX-re! A Voodoo kártyákat Az NVIDIA úgy, ahogy van felvásárolta őket... 


pedig inkább őrizzük meg szépen emlékeze- (Lehet, hogy a két , csapat" még nagy megle- 

lvileg átrágtad magad az adato- tünkben (halottakról jót, vagy semmit 0), de — petéseket okoz majd nekünk!). A többi kártya 
m szerint valamennyiveltöbbet ne nagyon áldozzunk az újakra. A négy leg- pedig még nem annyira megbízható (köztük 
us kártyákról, mint eddig. Ab- utolsó típus a cég valóban végső alkotása, hi- az ATI és a Matrox), és ha nem vagy bizonyos 
még mindig nem vagy biztos, szen immáron több hónapja nem is léteznek. Üss. SZinten hozzáértő, inkább 


ne kísérletezz velük! 
Akkor most ve- 
szünk egy nagy 
levegőt... és el- 
gondol- 
kodunk. 
Jas 


3DMark2000 (Pill 1GHz) 


SEL 


800x600x16 


MMatrox 6200 mMatrox 6400 
MIVoodoos a ATIRADEON 


ben biztosan így vagytok ezzel). 
Nos, akkor foglaljuk össze az eddig elhang- 
zottakat, és vegyük elő újra a lényegesebb 
pontokat. 
Ha egy jóvágású, csak játékra szánt gépet 
u . akarsz összerakni, és nem akarsz teljesen el- 
adósodni, az MX400-as (találsz egy tesztet a 
2001. júliusi számunkban), vagy a Kyro II-es 
típus lesz a barátod. 
Ha nem annyira sebesség-, sokkal inkább 
képességorientált vagy, érdemes egy ASUS 
b meg: GeForce2 GTS-re beruháznod. Ha na- 
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on sebességmániás vagy, és csak ez érde- 

kel és plusz pénzed is van, tiéd a V7700 Ult- 
ra, 

a sok pénzed van, gondolsz a jövőre, és az 

extrákatis szereted, ASUS V8200-as Deluxe 

GeForce3 ! És ha mégsem vagy any- 
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a Matrox G200 u Matrox G400 a TNT2 M64 a Kyrol mKyro u a Voodooz 
a ATI RADEON u GeForce2 MX mM GeForce2GTS — a GeForce2 Ultra — u GeForce3 


Mennyire éri meg nekem ez az egész? Nos, 
azt megtanultam az évek folyamán, hogy ha 
veszek egy grafikus kártyát, annak nemcsak 
értéke, de képességei is eltörpülnek a más- 
fél-két évvel későbbi újdonságokhoz képest. 
Az biztos, hogy ez egy örök körforgás, és s0- 
ha sem lesz megállás. És arra kérlek, hogy 
ha ránézel a naptáradra, és azt olvasod, 
hogy: ,2003. november 17.", akkor ebben az 
esetben inkább vegyél néhány új számítás- 
technikai magazint ( figyelmedbe ajánlom a 
GamesStar aktuális számát 0), és gondold át 
még egyszer a kérdést. Hiszen akkor már ez 
a ,kártyajavaslat" mit sem fog érni... 

Azért remélem, hogy a többhetes tesztelge- 
tés nem volt hiábavaló, és legalább 
karácsonyig el tudsz majd igazodni a piaci 
kavalkádban cikkünk alapján. 


nkyron x Voodooz ZeroCool 
GeForce2GTS — a GeForce2 Ultra a GeForce3 ] 
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yár van, nyár. Most már visszavonha- 
N tatlanul. Didergünk a 16 fokos hőség- 

ben (bár múlt héten még 36 fok volt). 
Odakint ömlik az eső, idebent pedig izzik 
az internet. Ritka kivétel, de ezúttal én is in- 
kább ezt választom. A nyári pihenésre való te- 
kintettel, amikor sokan külföldre mennek 
nyaralni, magam is így teszek - legalábbis 
képletesen. Ebben a hónapban ugyanis csu- 
pa-csupa külföldi oldal szerepel az ajánlat- 
ban. 


Egyszerű volt a hónap témájának kiválasztá- 
sa, hiszen sokan közületek a külföldi nyaralás 
helyszínét repülőgéppel közelítitek meg. Így 
e havi témánkis ez lesz (minő meglepetés!). 
Múltkor, amint a hálót böngésztem, megtalál- 
tam a lehető leglátványosabb repülési honla- 
pot, amelynek címe http://www.airliners.net. 
A véletlen vetett ide, de azóta mindig hosszú 
órákat töltök itt. Nem kevesebb, mint 170 000 
(százhetvenezer!) fotó található itt repülőgé- 
pekről. A mennyiség eleve lélegzetelállító. 
Pedig még nem is beszéltem arról, hogy mi- 
lyen szempontok alapján nézegethetünk gyö- 
nyörűséges repcsiket. Gyárak, légitársaságok, 
kategóriák, vagy akár kulcsszavak szerint is 
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kereshetünk. Természetesen érdemes a leg- 
népszerűbb képeket megnézni. Itt két érde- 
kességet lehet észrevenni. Egyrészt a legtöb- 
bet megnézett fotók többsége Hong Kong az- 
óta már bezárt Kai Tak nemzetközi repülőte- 
rén készült. Ez arról volt nevezetes, hogy a ki- 
futó egyik végénél kezdődött a város, a másik 
végénél pedig a tenger. A néhányitt látható 
képről kiderül, hogy igazi pilótapróbáló fel- 
adat volt ide leszállni (A China Airlines egyik 
B-747-esének nem is sikerült — ez fotón is lát- 
ható). Aki kicsitis ért a repüléshez, elször- 
nyedve nézi majd azokat a manővereket, ame- 
lyeket a fotósok elkaptak. Hajtóművek csa- 
pódnak a betonhoz, hatalmas óriásgépek 
ereszkednek nyaktörően. Rémes. 

Hihetetlen érdekesség St. Marteen szigete 

a Holland Antillákon, ahol a szállodából 
szemmagasságban lehet fotózni az elszálló 
gépeket, melyek a strand felett 10 méterrel 
húznak el. Döbbenet. 

Külön gyűjtötték a baleseteket, a pilótafülkék 
és a gépek belső részeinek fotóit. Spéci festé- 
sek és esti fotók is szerepelnek a kínálatban. 
Ugyanígy a repülőterek és a civil repülők tör- 
ténete is megtalálható itt. Nem szabad ki- 
hagyni a katonai repülést sem, bár ennek 

a honlapnak nem ez a fő profilja. 

Időrendi sorrendben is megtekinthetők a fo- 
tók, valamint a legfrissebb repülési híreket is 
elolvashatjuk. A kíváncsiak és tudásra igényt 
tartók pedig igényes cikkeket fedezhetnek 
fel, amelyek a repülés témakörével foglalkoz- 
nak. Azt gondolom, hogy ez a honlap az, ame- 
lyet mindennap érdemes meglátogatni. Aki 
jóltud angolul, még a légi humortis élvezhe- 
Hi. 

Nagy büszkeséggel láttam viszont az oldala- 
kon a MALERT Ju-52-esét és Savoia Marchetti 
SM-75-ösét, abból az időből, amikor még Bu- 
daörs dicső repülőtere volt nagy büszkesé- 
günk. Ugyanígy hatalmas öröm volt látni azt 
az LI-2-est, amelynek felújítása manapság fo- 
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lyik Magyarországon. Természetesen rengeteg 
MALÉV fotó is szerepel az oldalakon, így ma- 
gyar repülőket is bőven láthatunk. 

Ha van valamilyen jó repülős képünk, bátran 
feltölthetjük, ezzel is gyarapítva az oldal -hi- 
hetetlen méretű bázisát. Úgy gondolom, hogy 
ennél igényesebb, repüléssel foglalkozó ol- 
dalt még sosem láttam. 

Ha a repülés, főleg a katonai repülés törté- 
nelme érdekel, érdemes egy kicsit kutakodni 

a neten. Az internet-óceán végtelenjében 
ugyanis izgalmas adatok, képek és honlapok 
találhatók. Legyen kiindulópontunk 

a http://www.historicwings.com/ , amelyen 

a Hindenburg léghajó katasztrófájától Chuck 
Yeager történelmi X-1-es repüléséig az aviati- 
ka históriájának megannyi neves és ismert 
részlete felbukkan. Érdekfeszítő Amerika első 
MiG-15-ösének története is. Egy olyan világ- 
ról szól, mely remélhetőleg örökre elmúlt 
már... 
Egy apró érdekesség. 

A http://www.airniugini.com.pg címen egy 
izgalmas légitársaság található. Ha esetleg 
ismertek valakit, aki ezzel a csapattal valaha 
is utazott, akkor szóljatok. A társaság ugyanis 
nem más, mint Pápua Új-Guinea légi fuvaro- 
zója. Annak ellenére, hogy arrafelé még so- 
sem jártam, nagyon izgalmas lenne felfedezni 
a paradicsomot. Érdemes körülnézni az olda- 
lakon, jó néhány érdekes sztorit olvashatunk 
egy távoli világról. 


Ha végeztünk a repüléssel, evezzünk más vi- 
zekre. Talán sokan kedvelitek, kedveltétek 

a LEGO-t. Mi magunkis több LEGO játékkal 
foglalkoztunk, de LEGO rajongói honlappal 
még eggyel sem! Pedig van itt minden, mi 
szemnek, sőt szájnak ingere. Kezdjük talán 
Andrastavia királyság történetével, melynek 
címe http://www.acay.com.au/ "purple 
LEGO-ból épített csodálatos mesevilág tárul 
szemeink elé, melynek épületeit, romjait, 
helyszíneit egy ember, Kevin Hall hozta létre. 
Le a kalappal előtte, hogy minden idők leg- 
kreatívabb játékát egy ilyen bámulatos fantá- 
ziavilág létrehozására használta. S nem elég, 
hogy gyönyörű várak, kastélyok és romok 
épültek, maga a történet is a LEGO bábuk se- 
gítségével bontakozik ki előttünk. Nem kíván- 
hatok mást, mint azt, hogy Kevin folytassa 
munkáját. 

Ha már errefelé jártam, meglátogattam Peng 
Cheon Yoong honlapját, a BrickExpressions-t 
is. Ez a fiatalember hihetetlen tehetséges 
építőmester és szemmel láthatóan fanatikus 
autóimádó. Apró autói igen sok meglepetést 
tartogatnak azoknak, akik ötleteket akarnak 
meríteni LEGO autóikhoz... Az oldal címe 
http://members.tripodasia.com.my/ 
brickexpressions/core.html. 


Utolsó LEGO ajánlatom egy utazó kiállítás 
honlapja, ahol a vasutak és a történetek még 
ma is együtt pöföghetnek. Érdekes végigkö- 
vetni, hogyan épül fel maga a kiállítás, és mi- 
lyen részletekből áll. Winterthur állomása 
például nagyon aranyos. Az oldal címe: 
http://www.royal-train.com/. 


Amikor a hálón jártam, rábukkantam egy ér- 
dekes hálószemre, amely a világ országainak 
rendszámtábláit mutatja be. Európán belülis 
elég sok különböző rendszámot látni, de gon- 
dolatban elutazhatunk jó messzire, mondjuk 
Kambodzsába, Hondurasba vagy akár 
Vanuatura (ez a szigetország álmaim neto- 
vábbja. Valami furcsa perverzió folytán gyer- 
mekkorom óta el szeretnék jutni ide.) . A kü- 


lönböző rendszámtáblák fotóin kívül az épp 
aktuálisan használt fémlapok pontos leírása 
is olvasható itt. Figyelemre méltó, izgalmas 
oldal 0. Címe: 
http://danshiki.oit.gatech.edu/ "iadt3mk/in 
dex.html/. 


Létezik egy olyan sportág, amelynek külön 
olimpiája van. Nem kapcsolódik a nyári játé- 
kokhoz, mégis világhírű és nagy presztízsű 
esemény. No persze nem fizikai, hanem szel- 
lemi sportról van szó. Már biztos kitaláltátok, 
hogy a sakkot emlegetem. Az oldal címe 
http://www.kasparovchess.com/. Ehelyütt 
rengeteg, sakkal kapcsolatos információt ta- 
lálunk. Versenyek, oktatás, a hét játszmája és 
sok egyéb érdekesség található meg itt. Sak- 
kozóknak ajánlom. 


Nem vágytatok még sosem arra, hogy olyan 
helyekre is elmehessetek, ahová senki sem 
léphet be? Lezárt, elhagyatott vagy veszélyes 
épületek ezek, melyekbe nagyon keveseknek 
adatik meg a belépés. Az emberben mégis 
munkálkodik az ősi kíváncsiság. Az 
Infiltration magazin is ilyen helyekre viszi el 
a kedves olvasót. Címe: 
http://209.157.133.147/. Párizs katakombái, 
Torontó alagútjai, elhagyott gyárépületek 
szerepelnek a kínálatban. Remélem valaki 
ezek alapján majd kedvet kap hasonló magyar 
létesítmények bejárására és publikálására is. 
Engem speciel nagyon is érdekelne. 


Paris Undergrsamd, 


megy át a Starmovie. Míg eleddig csak 

filmajánlatokkal bombáztunk bennete- 
ket, ezentúl filmkritikákkal fogunk: ezt kérté- 
tek, mi pedig teljesítjük. Ez az átmenet első- 
ként olyan filmekről fog szólni, amelyeket 
már ajánlottunk. A jövőben (az októberi 
számtól) ez már nem így lesz: vitriolba már- 
tott billentyűzettel bámuljuk majd a legújabb 
filmeket, s kemény kritikával szemlélünk min- 
dent, ahogy azt kell. 


E ttől a hónaptól lényeges változáson 


Adott egy jónak tűnő ötlet. Egy igazi kultusz- 
film-kezdeményezés, amelyből akár örökké 
tartó sikeris lehet. 12 rövid sztori, különös 
fantáziavilágba öltöztetve. Eddig jól hangzik. 
De ezt valahogy elfelejtik közölni velünk. Hi- 
szen ahogy a film kezdődik, s a két pizzafutár 
fenegyerek Musztángja és Volgája végigvágtat 
a fantáziavilág helyszínein (Budapest, Los 
Angeles és valami cyber-Budapest, ahol a Gel- 
lérthegyen felhőkarcolók nőttek) , máris 
azonnal kétségbeesem. Ha nem ismerném 
mindkét várost, talán nem lenne ekkora a 
gond. 

Így azonnal csúfos ellentmondásba kerül a 
valós világban felvett film az elképzelt álom- 
világgal. Ez igaz még akkoris, amikor az em- 
ber végre rájön, hogy a képzelt országnak 
akár tengerpartja is van. De elnézve az ameri- 
kai rendszámú Musztángot és a magyar rend- 
számú Volgát, azonnal visszazuhanok a reali- 
tások talajára. Ez akkoris így van, amikor idő- 
utazó bulin vagy egyéb jópofaságokon ve- 
szünk részt. Mertitt van a kutya elásva: ezt a 
filmet bántóan reális díszletek között vették 
fel, amikor bántóan fantáziás világgá akarták 
beállítani. Sajnos sehogy sem tudom elhinni, 
hogy az Astoria metrómegálló közel lenne a 
tengerhez, ahogy azt sem, hogy a Városliget- 
ben fékező Musztáng előzőleg a Los Angeles-i 
3. utcán előzött. 

S a sztorik. Talán jópofák, talán robbannának, 
ha nem vaktölténnyel lövöldözött volna a 
stáb. Annyira nem hihetetlen, hogy jó legyen, 
csak annyira, hogy az már túlzottan groteszk. 
Ez a fantázia-pizzás olyan világban tévelyeg, 
amely számunkra nem hihető, sőt nem is mo- 
solyogtató. De legalább jól pergeti a 
pizzásdobozt, ez is valami. Sőt a film honlap- 
ja is bombázó (www.pizzamanus.com), mint 
ahogy Mannácska is. Vegyes érzésű, hiperjó 
zenéjű, megnézhető film. 


Sokan és sokszor elgondolkodtak már azon, 
hogy mi lenne a gyarló emberi testtel egy kis 
felturbózás után. Ha olyan gyorsan futnánk, 
mint a gepárd, magasra ugranánk, majom- 
ként másznánk a fára, esetleg oly éles lenne a 
szemünk, mint a sasnak. Szép dolog erről ál- 
modni, de átélni nem feltétlenül ilyen jó. A 
Tök állat főhőse Rob Schneider, aki persze ha- 
lál béna idióta rendőrgyakornok, aki egy csú- 
nya baleset után Dr. Frankenstein mai rokona 
kezeibe kerül, s ettől gyökeresen megváltozik 
az élete. 

Maga a film a szórakoztatáson kívül nemigen 
akar többet adni, még akkor sem, ha igen ér- 
dekesen közelít meg egy fontos rasszista kér- 
dést. A poénok ülnek, kihasználva minden le- 
hetőséget arra, hogy az állat-ember helyzet- 
ben rejlő potenciált kiaknázzák. A lóként nye- 
rítő, kutyaként alvó, állati hevességgel zabáló 
és szerető ember látványa nagyon nevetsé- 
ges: mi, akik órákat tudunk kacagni a saját 
tükörképünknek látszó majmokon, ugyanúgy 
kinevetjük a majomnak, lónak látszó embere- 
ket. Saját gyengeségünket palástoljuk ezzel, s 
mindezt sajna jogosan: fizikai valójában az 
ember nem tökéletes gyártmánya az evolúció- 
nak. Talán ezért is jó látni, hogy hiába az álla- 
tok nagyobb ereje, jobb képességei: az össz- 
hatás mögött mégis egy ember marad a saját 
tökéletlenségével. S ez a legnevetségesebb 
az egészben, hogy milyen bénák is vagyunk 
mi, emberek. 


Hatalmas könyvsiker, mindent elsöprő eladá- 
sok. Ezzel a könyvvel lett Helen Fielding elis- 
mert írónő, megalapozva az utat rengeteg 
olyan kötetnek, melyek korunk hőseiről szól- 
nak: akik bizony nem soványak, isznak, dohá- 
nyoznak és merő tragédia a magánéletük. 
SzóvalTi is ismertek ilyen embereket? Ne adj" 
Isten magatok is ilyenek vagytok? No persze 
azt ne feledjük el, hogy Bridget Jones (Renee 
Zellweger) egy 30 év körüli hölgy, aki nem ke- 
vés gonddal küszködik életében. Folytonos 
küzdelme a kilók ellen, a szerelemért, a szere- 
tetért, az álmokért és az elismerésért renge- 
tegszer sodorja őt nevetséges, sőt megalázó 
helyzetekbe, hiszen naiv, és nyitott a világra: 
nem szerelte fel magára az önvédelem szigorú 
bástyafalait. S az aranyos poénok, a kedves 
szégyen és a mosolyogtató bánat közepén a 
szívünkbe zárjuk Bridget-et, aki sosem adja 
fel, még akkor sem, ha nem túl profi az élet- 
ben történő manőverezés terén. 

A könyvet alapként használták csak fel: sok 
mindenben eltér az eredetitől, de a főszerep- 
lők ábrázolása tökéletes és a sztori is körülbe- 
lül ugyanaz. Mivel a film nagyon kellemes, így 
ezt ne is sajnáljuk: cipeljük el édesanyánkat, 
vagy kedvesünket, vagy ha magányosan néz- 
zük, akkor szurkoljunk Bridget-nek. Kissé 
rendhagyó, de bájosan mosolyogtató komé- 
dia. Bridget Jones nem egy elképzelt karak- 
ter, ő a jelenkor szelleme. Ezen érdemes el- 
gondolkodni, sőt ajánlott. S a film is az. O 
Gyu 


Elképesztően látványos film a Final Fantasy. 
Az animált szereplők megdöbbentően életsze- 
rűek: az emberi filmsztárok lassan új állás 
után nézhetnek. (0 vagy 8?) A valósághű 
mozdulatok, vagy az arcokon tükröződő emó- 
ciók egy amerikai újságírót állítólag annyira 
megtévesztettek, hogy a kritikájában elisme- 
réssel illette a tehetséges színészek alakítá- 
sát. 

Szerintem azért a legtöbbünket nem fenyeget 
az a veszély, hogy a rajzolt számítógépes gra- 


fikát a valósággal összekeverjük; de Aki, a 
film hősnője néha tényleg olyannyira emberi- 
en bájos, hogy egész biztosan fanatikusok 
százezrei szeretnek majd belé a szó igazi ér- 
telmében. 


Emellett már szinte észre sem veszi az ember, 
hogy már megint a hagyományos sci-fi klisék- 
kel van dolga: az őrült felettesével bátran el- 
lenszegülő amerikai fenegyerek tiszt, a súlyos 
sebesült, a csapatot üldöző rémeket élete 
áránis feltartó katona, vagy az érzelmileg 
csökött, jópofi ezermester halála. A legjob- 
ban az idegesített fel, hogy az egyik karakter 
szinte a megszólalásig hasonlít - jellegében 
és külsejében is - az Alien 4 kommandósnő 
szereplőjére. 

Emellett rengeteg párhuzamot találhatunk a 
Csillagközi Invázióval, a Mélység titkával és 
más hagyományos sci-fi film sablonjaival. Kü- 
lönösen nevetséges volt az idegbeteg ezre- 
des, aki mindenáron - ész nélkül 

- ki akarja irtani az ide- 


geneket, mert azok lemészárolták családját. 
A látványvilág azonban a klisék ellenére is 
annyira megkapó, hogy a Final Fantasy-t egy- 
szer mindenképpen érdemes megnézni. 

Bad Sector 


Csodálatos képi világ, a digitális mesemondás 
mérföldköve, a mozi-világot alapjaiban meg- 
rázó és megváltoztató alkotás. Ilyen és ehhez 
hasonló jelzőkkel aggatták fel a Final Fantasy 


filmet, amelynek története nem feltétlenül 
Nobel-díjas, ámde képi világa és animációs 
technikái valóban új fejezetet nyitnak a cellu- 
loidszalag (illetve digitális utódai) történeté- 
ben. 
A film legzseniálisabb , találmánya" az úgyne- 
vezett CG animáció. Ennek segítségével sike- 
rült oly jól szimulálni az emberi mozgást. 
Legfőbb eleme a Realistic Human Skin 
Texture, avagy a reális emberi bőrminta 
(mintha megskalpoltak volna egy arcot), a 
testmozdulatokat, a test állapotának változá- 
sait rögzítő leírás, a ruházat reális ábrázolá- 
sa, a mozgás megfelelő sorrendjének szimulá- 
ciója, a haj modellezése, a ruha gyűrődései- 
nek, testhez viszonyított helyzetének pontos 
meghatározása, az arckifejezések és a szakáll 
pontos megjelenítése. Milyen egyszerűen is 
hangzik mindez! S mennyire bonyolult valójá- 
ban, hiszen pont ezek az apró mozdulatok, 
gesztusok azok, ami alapján emberként azo- 
nosítunk egy élőlényt. 

Mindehhez a Sguare saját stúdiójában felállí- 


foz : dél 


tott motion-capture munkaállomás is hozzá- 
járult. A fontosabb jelenetek esetén valódi 
színészek ,előjátszották" az eseményeket. 
(Ahogy a vonatkozó sci-fikben évtizedekkel 
ezelőtt olvashattuk... — czy) Mindegyikükön 
37 jeladó volt, amelyek villogó 
piros fénnyel jelezték a test 
adott, fontos részeinek 
pontos helyzetét. A 250 
animátor, illetve programo- 
zó munkáját dicséri a táj, a 
lerombolt New York, az ide- 
gen bolygó és az el- 
képzelt hátterek. 
2 Hihetetlen 
mennyiségű mun- 
e ka, látványos ered- 

mm  ménnyel. Csak így tovább 

sz Sguare! 
" Gyu 


Az E3-on az emberek könnyeket hullajtottak, 
annyira gyönyörűséges volt a Final Fantasy 
X!" - írta az egyik számában az amerikai 
GamePro. Sokak állítása szerint a Sguare leg- 
újabb szerepjátékának animációi olyan látvá- 
nyosak, hogy még a mozifilmétis lehagyják. 
A napokban megjelent első netes kritikák 
egyike szerint jelenleg nem találni a 
Playstation 2-n sem ehhez mérhető animáci- 
ót. Gyönyörűek a harcok alatti varázslatok 
animációi - az eddig ezen a gépen etalonnak 
számító másik RPG-é, a Summoneré állítólag 
elbújhat mellette. 

A történet természetesen megint teljesen kü- 
lönbözik a többi résztől: ezúttal Zanarkand 
jövőbeli városában járunk, ahol szinte őrülten 
rajonganak a Blitzball nevű sportért, ami 
nagyjából a foci és rögbi közé tehető. Hő- 
sünk, Tidus is blitzball játékos, és épp abban a 
stádiumban találjuk, amikor egy hatalmas 
hullám és mögötte egy szörnyeteg közeledik, 
amely lassacskán bekebelezi a várost. Miköz- 
ben a katasztrófa elől menekül, a levegő hir- 
telen beszippantja és barátjával, Aaronna 
egy idegen világba kerül. Amikor az ottani ős- 
lakosokat kérdezgeti, kiderül, hogy a ,szép új 
világot" Spirának hívják, és hogy 
Zanarkandot 1000 évvel ezelőtt elpusztította 
egy Sin (ez így kiejtve angolul bűnt, japánul 
istent jelent) nevű rejtélyes erő. 

A játék vizuális megjelenítésében és játékme- 
netében is sokban hasonlít a Final Fantasy 
VIII-ra. A szintlépéshez viszont a készítők egy 
teljesen új rendszert találtak ki, amelyet 
S5phere system"-nek hívnak. A varázslatrend- 
szer emellett az előző részekhez képest egy 
kicsit bonyolultabb, de ez nem tántorította el 
a japánokat, ugyanis a felkelő nap országá- 
ban az első négy napon 1,9 millió példányt 
adtak el! 


Bad Sector 


Az Intercommal közös játékunkban a 
következő kérdésre helyesen válaszolók 
között értékes, filmes ajándékcsomagokat 
sorsolunk ki! 


Kérdésünk a szeptemberben DVD-n és 
videokazettán megjelenő Tigris és Sárkány 
című filmhez kapcsolódik: 


Ki rendezte a Tigris és Sárkány című filmet? 
a. John Woo 

b. Akira Kurosawa 

c. Ang Lee 


A megfejtéseket , TIGRIS ÉS SÁRKÁNY" 
jeligére a beküldő nevével és címével 2001. 
szeptember 28-ig várjuk az IDG 
Magyarországi Lapkiadó Kft. (1065. 
Budapest, Révay u. 10.) címére. 
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Tora! Tora! Tora! 


CHAPTER 
SELELTION 
NGUAGE 
TECTIOK . - 


Mikor a mozik Pearl Harbor bombáinak tüzé- 
ben égnek, a DVD-gyűjtők sem maradnak ja- 
pán légitámadás nélkül. Az 1970-ben készült 
film ugyanis szintén az USA-t, a II. világhábo- 
rúba beléptető japán támadást dolgozza fel. 
Csak ez éppenséggel nem szerelmi történet, 
hanem egy történelmi szempontbólis telje- 
sen hiteles, a , Leghosszabb nap"-hoz hason- 
latos alkotás. Annak ellenére kiemelkedő da- 
rabja lehet a gyűjteménynek a japán-amerikai 
koprodukcióban készült film DVD változata, 
hogy szinkront nem kapott, és az extraként 
csak az amerikai rendező kommentárját kínál- 
ja. A felújításnak köszönhetően pompás kép- 
és hangminőség igazi élménnyé teszi a táma- 
dás előzményeit, és számos titkos, háttérben 
maradó vonatkozását is bemutató mozit. 

Kép: 2,35:1 

Hang: DD3.1 angol 
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Férfibecsület 


Az előzetes lemezen is jól látszik, hogy a ké- 
szítők megadják a módját az Egyesült Államok 
tengerészgyalogsága első színes bőrű mester- 
búvárának igaz történetét bemutató film DVD 
kiadásának. 

Bár nem akciófilm, mégis roppant drámai tör- 
ténéseknek lehetünk tanúi. A térhangzásnak 
azonban viszonylag kevés szerep jut, bár a ké- 
szítők tisztességgel megtesznek mindent a ki- 
használásáért. A képnek összehasonlíthatat- 
lanul nagyobb szerep jut, s az átlagosnál több 
extra található már az előzetes korongon is. A 
rendezői-színészi kommentár, a forgatás do- 
kumentumfilmje mellett a kimaradt jelene- 
tekbe és a tengeralattjárós technikai titkokba 
is bepillantást enged. A legegyedibb azonban 
a Carl Bashearról szóló érdekes dokumentum- 
film. 

Kép: 2,35:1 

Hang: DD5.1, angol 


Butch Cassidy és a Sundance Kölyök 


Talán az újság megjelenése körül már kézzel fog- 
ható valósággá válik a westernfilmek egyik ver- 
hetetlen klasszikusa. Az igazi vadnyugat vég- 
napjaiban tevékenykedő, két régivágású vonat- 
rablóról szóló mozi zárójelenete biztosan benne 
van a legismertebb képsorok örök ranglistájá- 
ban. 

A DVD kiadásra külön nem újították fel az erede- 
tileg 1969-ben forgatott filmet, az elfogadható, 
bár celluloidhibáktól nem mentes képről egy 
1994 felújítás gondoskodott. Az előzetes lemez, 
hang és felirat szempontjából nem árult el sokat 
a majdan megjelenő korongról, hiszen csak an- 
gol nyelven szól és ír. Az extrákba viszont enge- 
dett némi bepillantást, így a forgatás kulissza- 
titkai mellett a színészek és rendező kommen- 
tárjávalis végignézhettük a filmet, sőt a "94-es 
felújításra készített interjúkat sem felejtették le. 
Kép: 2,35:1 

Hang: DD2.0, angol 


GameStar 


i is volt régen a sziget? A ,jajj- 
M kisfiam-tegyél-le-róla-hogy- 

elmész" kategóriába eső, főként ke- 
ményebb zenei ízlésű egyéneket kiszolgáló 
őrület, ahol szegény agyonhajszolt és megfá- 
radt diákoknak egy hetük volt arra, hogy kipi- 
henjék (?) az évközi fáradalmakat, és felszív- 
ják magukat sulikezdés előtt. Hehe. Persze ez 
nem mindig sikerült nekik O. 


Pár éve aztán kezdett megváltozni a dolog. 
Megjelentek a TV képernyőjén az azóta legen- 
dássá vált , Leviszem a szemetet, majd egy hét 
múlva jövök" szlogennel nyomuló reklámok, 
elszaporodtak az utak mentén az óriásplaká- 
tok, július vége felé pedig az Oktogonon hir- 
telen mindenki Szigetes szórólapot akart a 
kezünkbe tuszkolni. Ezek a dolgok egyértel- 
műen jelezték, hogy szépen-lassan megválto- 
zik, átformálódik, kinövi magát a rendezvény. 
Ma már ott tartunk, hogy szinte több külföldit 
vonz hazánkba, mint a Forma 1. 


Aki vette végül a fáradtságot, és kilátogatott 
az augusztus 1-től 8-ig terjedő időszakban a 
Hajógyári szigetre, azt minden bizonnyal 
azonnal magával ragadta az a hamisíthatat- 
lan, utolérhetetlen feeling, amit a körülötte 
hullámzó, több ezer fiatal arc látványa nyúj- 
tott. Volt, aki megviselt ábrázattal, volt, aki 
vidáman kacarászva, volt, aki csak bámész- 
kodva-téblábolva, de mindenki ment valaho- 
vá: a nyüzsgés, a pezsgés, az állandó jövés- 
menés óriási volt. 

Ez persze nem véletlen! Ha valaki mindent 
látni akart (na nem úgy, hogy tényleg min- 
dent - mert arra a teljes 
168 óra is kevés lett volna 
- hanem csak azokat a 
dolgokat, amik tényleg 
érdekelték), akkor bizony 
eléggé igyekeznie kellett, 
hogy odaérjen. A hangya- 
boly központja természe- 
tesen a Nagyszínpad volt. 
Itt egész nap, teljesen 
változatos stílusban kö- 
vették egymást a hazai és 
a külföldi zenei élet legje- 
lesebb képviselői: Guano 
Apes, Gangsta Zoolee, 
Faithless, Pa-Dö-Dö, 
Bomfunk MCs, 
Morcheeba, hogy csak azt 


a párat említsem, aki első blikkre beugrott. És 
ez még csak a Nagyszínpad volt! Emellett bár- 
milyen zenei stílus, vagy létforma hívei keres- 
ték is, valahol biztos megtalálták saját kis te- 
rületüket, legyen szó akár a Hardcore Punk 
vagy a döngölős propellerzenéről. Az egy hét 
alatt több mint 450 zenekart, illetve előadót 
láthatott volna zenélni az, aki képes elérni 
legalább az első kozmikus sebességet, vagy 
tud teleportálni! A koncertek pedig koránt- 
sem képezték a Sziget felhozatalának teljes 
egészét! Volt itt kérem vizifoci, bungie 
jumping, játékolimpia (ugye a Samsung- 
GamesStar sátorban €), sportversenyek, vi- 
zespóló-bajnokság, ingyen kaja a Krisna-tu- 
datú hívőknél, expressz házasságkötés, 
internet-lehetőség, minden. Szóval aki rá- 
szánta azt a párezer forintot a napi-, vagy he- 
tijegyre, az biztos, hogy nem unatkozott. 
Ennek a fantasztikus felhozatalnak meg is lett 
az eredménye. A Pepsi Sziget 2001-ben min- 
den rekordot megdöntött. Már az első napon 
kétezerrel több sátor nőtt ki a földből, mint 
tavaly ilyenkor. Az abszolút látogatócsúcsot 
pedig szombaton döntötték meg, ekkor az 
összes jegy elfogyott éjfélre, így mintegy hat- 
vanezer szigetelő vethette bele magát a buli- 
zásba. Az egy hét alatt összesen 361 ezer em- 
ber fordult meg a Szigeten. 

Hatalmas pörgés volt tehát, megérte rá várni. 
Az emberek nagyon jó fejek voltak, a koncer- 
tek nagyon szuperül szóltak, és leszámítva, 
hogy egy hétig nem fürödhettünk rendesen, 
teljes bizonyossággal állíthatom, hogy ez a 
buli volt az év legnagyobb durranása. Hehe. 
Megyünk jövőre is O. 


Perfect Symmetry 


Egykoron még Symmetry néven futott ez a pé- 
csi zenekar, melynek zenéje közel áll szívem- 
hez, hiszen dallamos, progresszív rock, illetve 
metál muzsikát játszanak. Többször láttam 
már őket különböző fesztiválokon, koncerte- 
ken, legutóbb a csepeli Progfeszt egyik leg- 
emlékezetesebb élménye is az ő nevükhöz fű- 
ződik. Egy lelkes rajongójuk ugyanis a színpa- 
don, kis kézi kamerával vette fel a koncertet, 
miközben végigcsápolta és énekelte, illetve 
ugrálta az egész bulit. Nem mindennapi él- 
mény volt! 

Azt azért ne tagadjuk, hogy a Symmetrynek 
eredetileg erőteljes Fates Warning gyökerei 
voltak, ezt mára már kellemes saját nótáikkal 


Mandroga Scream 


Manapság egyre nagyobb divat rockzenei kö- 
rökben a projectezés. Ez azt jelenti, hogy egy 
(vagy maximum két) fanatikus zenész elkészít 
egy koncepciós albumot. Ez esetben Morgan 
Lacroix volt az, aki a gótikus rock, illetve 

a tündérmesék és szellemtörténetek iránti 
lelkesedésén felbuzdulva létrehozta a 
Mandragora Scream-et. Az említett hölgy ma- 
ga is énekli a dalokat. A hangja nem épp 
olyan, mint Tarja esetében (a Nightwish éne- 
kesnője kicsit azért jobb), bár a stílusnak és 

a lemeznek igencsak megfelel. 

Mielőtt bárki azt hinné, hogy a lendületes 
muzsika lerobbantja őt a székről, el kell 
mondjam: eléggé melankolikus, sötét ez a le- 


Katona Klári 


Akik a sok lendület, dübörgés és dobhártyare- 
pesztés után egy kis nyugalomra vágynak, 
azoknak szerepeljen itt e havi ajánlatunk, Ka- 
tona Klári új albuma. Már a dalok címeibőlis 
látni, hogy ez a kellemes, elegáns, barátságos 
zene nem világmegváltó gondolatokról, ha- 
nem hétköznapi hangulatokról szól. A dalok 
címei (Hidd el, Láthatnád..., Hogyan szeresse- 
lek, Bújj el bánat, A szív vissza nem üt, stb.) is 
jelzik, hogy ezúttal semmi durva szöveg, agy- 
facsaró rémség nem hangzik el, csak békes- 
ség, melegség, nyugalom. Mindehhez ismert 
magyar zenészek kara szolgáltatja a talpaláva- 
lót: Babos, Szakcsi, Borlay Gergő neve is jelzi, 
hogy technikailag hibátlan produkcióra szá- 
míthatunk. A Most, amely a címadó dal, réges- 
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sikerült ellensúlyozni. Az ismert Reaching 
High vezeti be az albumot, ebből máris hall- 
ható, hogy jók a hangszerelések, Friskó Péter 
hangja is kellemetes, bár igazán semmi külö- 
nöset nem nyújt. 

A legnagyobb bajom mégis a megszólalással 
volt: lehet, hogy ez már fóbia nálam, de úgy 
vélem, hogy egy kicsit jobb stúdiómunkával 
sokkal jobb lemezek készülhetnének Magyar- 
országon. Megközelíthetnénk sok nyugati 
banda szintjét, hiszen a dalokkal, a dallamok- 
kal, a zenészekkel semmi gond nincsen. Csak 
sajnos valahogy nem szólal meg az egész. 
Még egy kis plusz hiányozna. Egyicipici, hogy 
az album perfekt és szimmetrikus legyen. Ne- 
kem még ígyis tetszett. Progresszív rock- és 
metálrajongóknak kötelező. 


Gyu 


mez. Olyan, mint sok régi, szomorú és poros 
mese, amelyeket elolvasva megmagyarázha- 
tatlan bú vesz erőt rajtunk. Furcsa, álomsze- 
rű, lebegős zene, véletlenszerű billentyű-fu- 
tamok, és mégis lebegően szomorkás és szép 
dallamok, balladák keverednek ezen a furcsa 
anyagon. Nagyon nehezen tudnám bárhová is 
besorolni, s azt semmiképp sem ajánlanám 
senkinek, hogy háttérzeneként hallgassa. Ér- 
demes nagyon odafigyelni és elmerülni ebbe 
a libbenően bánatos, s mégis mágiával át- 
szőtt mesevilágba. A legjobb, leginkább aján- 
lott nóta a The Time of Spells (Bájidő) , amely- 
ből rögtön kiderül, hogy nagyon ígéretes ez a 
project. Aki a sötét, gótikus zenét szereti, s 
mégis könnyen fogyaszthatóra vágyakozik 
ebben a stílusban, annak feltétlenül ajánlom. 


Gyu 


régi Katona klári albumokra emlékeztet, míg 
a többi dalis bájos, kellemes romantikát hor- 
doz. Ne feledjük azonban el, hogy Babos és 
Szakcsi urak a magyar jazz-élet gigászai, így 
egy csöppet jazz-es hangzás is várható a picit 
lendületesebb nótáktól. 

Ismét egy olyan lemez, melynek társaságában 
igazán intim perceket lehet eltölteni: segíthet 
pihenni, lángolni, esetleg szerelemre lobban- 
ni. ,A mesén is túl" refrénje igazán a szívem- 
ből szól, hiszen én még benne élek a , karcoló- 
dásban". 

Érzékeny lelkűek ki ne hagyják ezt a lemezt. Az 
album megvásárlásával a Nemzetközi Gyer- 
mekmentő Szolgálatot lehet támogatni, illet- 
ve maxiján (Most hogy lesz ebből szerelem?) 
multimédiás sáv is található interjúkkal, érde- 
kességekkel. 

Gyu 


PEREZSZCT SÍR 


WE BRING THE NOISE! 
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Úgy látszik, a Scooter ma még akkoris kitart, 
ha róluk nevezték el az olyannyira divatos rol- 
lertis! A viccet félretéve a német bandáról s0- 
sem lehetett azt állítani, hogy csak a pillanat- 
nyi divathullám dobta volna őket a felszínre. 
A techno, amelynek talán ők a legnevesebb 
képviselői, s amely nagyobbrészt elhalálozott 
már (abban a formájában, ahogy annak idején 
létrejött), szinte csak a német trió kezében 
képes még fejlődni. Külön érdekességei a le- 
meznek a Posse magas hangú vokális részei, 
az ,r u 9?" Commodore 64-ről kölcsönzött 
hangmintái, a habibi halua etnó hangulatú lí- 
rája. 

Mindezek ellenére sokszor volt az az érzésem, 
hogy a Scooter tagjai rengeteg demőózenét 


Na kérem szépen, ezt a briliáns albumot már 
régóta vártam. Akkor még nem sejtettem, 
hogy ennyire jó lesz, de titkon reménykedtem 
benne. Aki nem hallott volna még erről a ki- 
váló brit bandáról, annak elárulom, hogy ez- 
zel a lemezükkel az angol progresszív 
rock/metál listák élére ugrottak. 

Ez pedig nem volt könnyű, még akkor sem, ha 
ez bizony már a 7. lemezük. Szép lassan ara- 
szoltak előre a ,tehetség" kategóriából a , vi- 
lágsztár" pozícióig. 

Nemrégiben írtam a Stonehenge bemutatko- 
zó lemezéről. Talán kevesen tudjátok, de ezt a 
fantasztikus magyar zenekartis megihleti a 
Threshold, így már körülbelül lehet sejteni a 
megszólalást, ami teljesen profi stúdiómun- 
ka: dögös riffek, hatásos dobolás, könnyed, 


2001. szeptember 


hallgattak annak idején Amigán. Idáig sosem 
éreztem ezt, most viszont régi témák köszön- 
nek vissza. A Posse például kedvenc Amigás 
demóm, a Desert Dream/Kefrens zenei témá- 
jára hajaz. No persze, ez lehet véletlen egybe- 
esés is, bár azt lehet tudni a bandáról, hogy 
számítógépekkel állítják elő a zenét. Így len- 
ne egy fogadásom, hogy ismerik a fent emlí- 
tett számot. Én úgy érzem, a csapat készített 
már átütőbb, dögösebb, menőbb albumotis. 
Lehet, hogy most egy évet kéne pihenni. 

Ami mégis a legfontosabb, az a zenekar Ars 
Poeticája: ,Emberek, ott van rátok szüksé- 
günk, ahol mindenki jókedvű. És mi lenne ez 
más, ha nem a táncparkett?" 

A kemény, lendületes zenék imádói, techno-, 
dance-hívők ki ne hagyják. Rockereknek és 
romantikus hangulatúaknak ellenjavallt. 


Gyu 


mégis briliáns billentyűk (Richard West-nek 
köszönhetően), helyén levő gitárszólók, ke- 
mény témák, jó kórusok, isteni keverés, zseni- 
ális váltások jellemzik az egész albumot. A 
Ravages of Time"-ban például a zúzós téma 
után igazi lebegős, csengő-bongó lírai rész 
következik, 2 és fél perc után. 

Ami mégis igazán a fülembe lopózott, az az 
Oceanbound" hihetetlenül precíz alaptémá- 
ja, amelyet hetek óta dúdolok. Nehéz szaba- 
dulni ettől a daltól, pedig nem más, mint 
egyetlen jól eltalált és hangszerelt, lendüle- 
tes dallam. 

A legjobb nóta mégiscsak a ,Long Way 
Home", amely lírai, zongorás lead után válik 
lendületes rock-himnuszá. Igazi klasszikus 
darab. A lendületet és a dübörgést oldja az 
akusztikusan popos , Keep My Head". Ez az al- 
bum nagyon ajánlott minden rockrajongónak! 
Gyu 


A rockzene nem feltétlenül abba az irányba 
fejlődik, amerre én szeretném. No persze, az 
én személyes preferenciáim elég , alternatív" 
ízlésre vallanak, de hallgatva ezt a nagy tö- 
megű hardcore, hip-hop és heavy elemeket 
tartalmazó zenét, amely mostanában bom- 
bázza a dobhártyámat, el kell gondolkodnom 
a világ folyásán. 

Kétségtelenül rengeteg erő van ezekben a le- 
mezekben. Az agyontorzított gitárok lélekté- 
pő hangjai, a hip-hop kántálás lendülete, a 
mondanivaló egyszerűsége, a speciális hang- 
minták jelenléte (DJ Jam keveri s kavarja) 


mind ugyanabba az irányba vezet: más stílu- 
sokban népszerűvé vált hangzásokat jelenít 
meg azoknak, akik a gitárdübörgést tartják a 
legfontosabbnak, akik egy koncerten akár ki- 
lókat képesek fogyni, mert végigugrálják az 
egészet, akik önkívületbe képesek kergetni 
magukat egynémely headbangeléssel. 
Mindenesetre meglepett a Crazy Town: erőtel- 
jes zúzásuk közepette is érdekes váltások, kó- 
rusok ülnek a megfelelő helyeken. 

Persze az album készítői sem ,jófiúk". Na- 
gyobbrészt egykori utcakölykök, vagy városi 
vagányok, akik ezt az életérzést sugározzák 
egynémely dörömböléssel vegyítve. Egészen 
elviselhetően O. 

Gyu 
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Robert Weinberg 


Öröm és szomorúság viaskodik bennem 

az utolsó oldal után. A bánat azért jelentke- 
zik, mert ismét el kell búcsúznom pár szívem- 
nek kedves szereplőtől, akik a trilógiában a jó 
oldalon igyekeztek helytállni. Az örömnek pe- 
dig azért van helye, mert Weinbergnek ismét 
sikerült épkézláb befejezést kerítenie a törté- 
net végére. 

A harmadik kötetben kibontakozik egy nagy- 
léptékű terv: valakik ismét világuralomra tör- 
nek. Ennek megakadályozása vár hőseink ki- 
csiny csoportjára, élükön a tizenhetesnek ne- 
vezett hajdani fogollyal. Menet közben csat- 


Ree Soesbee 


Minden elképzelésemmel ellentétben az öt 
gyűrű legendájának földjén játszódó történet 
nem öt, hanem hét kötetes lesz. Úgy tűnik, 
Rokugan egyéni felfogású, keleties világának 
szamuráj-klánjai még jó darabig harcolni fog- 
nak, mire elérkezik a végső ütközet. Leg- 
alábbis valami effélét képzelek el befejezésül. 
Egy biztos, a darvak (az egyik klán) nem a tá- 
voli jövővel foglalkoznak, hanem az életben 
maradásukért küzdenek. A gonoszt őrző rá- 
kok ugyanis átpártoltak az ellenséghez, s 
együtt menetelnek a goblinokkal és 

az Onikkal - egyenesen a daru várak és falvak 
felé. A másik irányból pedig az oroszlánok kö- 


lakozik hozzájuk a korábban már említett 
vámpír, Madeleine Giovanni is. Időnként fel- 
bukkan a Technokrácia két ügynöke is, bár ők 
inkább kényszerűségből harcolnak - szeret- 
nének életben maradni. 

Velük szemben pedig vagy egy régen eltűnt 
varázsló, vagy egy nem evilági hatalom teszi 
a dolgát. Méghozzá igen eredményesen, hi- 
szen ígéreteivel alapos felfordulást kavar 

a mágusok között. Kilétének tisztázására elég 
sokáig kell várni. Létezhetnek más háttérben 
álló csoportok is, ugyanis jócskán akadnak 

a történetben, akiknek valódi céljait csupán 
sejteni lehet. A trilógia méltó befejezése, 
szinte sajnáltam letenni. A mű vége szeren- 
csére további kalandokat sejtet, s ki tudja, ta- 
lán még találkozunk az itt megismertekkel. 

- Cromwell - 


zelednek, s egyáltalán nem békés szándékkal. 
A büszke darvak csupán Dodzsi Hoturiban, 

a klán Bajnokában bízhatnak, aki magától 

a császártól szeretne segítséget kérni. Az ud- 
vari formaságok miatt ez akár hetekig is el- 
tarthat, hacsak nem talál időközben megfele- 
lő támogatót magának. Kényszerhelyzetében 
megpróbálja megkörnyékezni volt szeretőjét, 
akibőlidőközben az ország első asszonya lett. 
Vajon az együtt töltött napok emléke az erő- 
sebb, vagy a nő skorpió múltja, hiszen klánjá- 
nak pusztulásáért elsősorban a darvak okol- 
hatók. 

De mi köze mindehhez a jóslatnak, mely sze- 
rint a Bajnoknak saját magát kell legyőznie 

a túlélés érdekében? Ezt most képletesen, 
vagy szó szerint kell érteni? 


- Cromwel - 


Terry Pratchett 


Cheburion Könyvkiadó, 2001. 


Rájöttem valamire. Terry Pratchett megalkot- 
ta azt a műfajt, amelyből kiderül: ezentúl már 
nem vagyunk biztonságban. Ugyanis könnyen 
előfordulhat, hogy egy közepes démonidéző 
varázslat elkészítésekor, a ceremónia végez- 
tével nem a megfelelő démon jelenik meg. 
Hanem egy enyhén pecsétes és gyűrött háló- 
ruhaszerű lebernyeget viselő valaki, nevetsé- 
ges, csúcsos sapkában, nyomában egy igen 
furcsa ládával, amely mindenki legnagyobb 
megrökönyödésére néha sok-sok apró lábat 
növeszt és elbánik bárkivel, aki gazdája életé- 
re tör. 

Nos, a címben emlegetett Erik, a hatalmasnak 


tűnő, de kissé együgyű tinédzser démonidéző 
is velük találja magát szembe. S akkor még 
nem tudja, mire is számíthat. Sőt, a későbbi- 
ekben is abban a tévhitben ringatja magát, 
hogy Széltoló (alias Rincewind) egy valódi dé- 
mon. Itt követi el élete legnagyobb tévedé- 
sét. Persze közben az igazi démonokis felfi- 
gyelnek az eseményekre, így még tovább 
komplikálódik a dolog. Ez a különös társaság 
ugyanis elindul a Korongvilág történelmében, 
és hihetetlen kalandokon keresztül hagyják 
ott kéz- és lábnyomukat a história ösvényein. 
No persze közben a rekeszizmaink sem pihen- 
hetnek, hiszen a jó öreg Terry Pratchett ismét 
hihetetlen mennyiségű abszurd humort zsú- 
folt a 180 oldalba. Görbe tükör ez nemcsak 

a Korongvilágnak, hanem a mai, saját, reális 
(?) univerzumunknakis. 

Gyu 


TERRY 
PRATCHETT 


Ezeg 
REGÉNY 
A KORONGVILÁGON 


GAMESTAR j 2001. szeptember 


Beholder Kiadó, 2001. 


Talán már többen tudjátok, hogy valaha na- 
gyon ódzkodtam a Battletech-világtól. Fur- 
csának és szokatlannak tartottam, hogy a 
nagy csatákat iszonyatos méretű harci gépek 
vívják, ez számomra mindig idegen volt. Való- 
színűleg amiatt, mert a Csillagok háborúja lé- 
pegetői sem nyerték el igazán a tetszésemet. 
Aztán ahogy egyre több Battletech könyvet 
olvastam, nagyon megszerettem ezt a világot. 
A gondosan leírt harci jelenetek mellett 
ugyanis mindig fontos szerephez jutnak a jö- 
vő politikai erői, azok a hihetetlen intrikák, 
melyekkel az uralkodóházak egymás ellen 
harcolnak, s amellyel a háborúkat vívják. 


A határvidék farkasai a Battletech-univerzum 
egyik legendás zsoldoscsapatáról, Wolf Dra- 
gonyosairól szól. A Drakónis Szövetség (ezek 
a japánok, mai analógiával élve), felfogadják 
a dragonyosokat. Vannak azonban olyan em- 
berek, akiknek ez nem teljesen tetszik. Meg- 
indula hatalmi harc a zsoldosok ellehetetle- 
nítéséért, illetve tulajdonlásáért. S persze 
Minobu, a kegyvesztett összekötő is főszerep- 
hez jut. Ez az ember követi a busido becsület- 
kódexet, és mégis Jaime Wolf nagyon jó ba- 
rátja lesz. Sajnos a kódex semmi jót nem tar- 
togat a számára, hiszen a becstelen világban 
a becsületesek vannak a legnagyobb veszély- 
ben. Harc, intrika, árulás, becsület, tisztes- 
ség, hűség: ezek a szavak jellemzik legjobban 
A határvidék farkasait. 


Gyu 


Harby Riann 


Beholder Kiadó, 2001. 


Már annak idején, amikor Harby Riann (Bö- 
szörményi Gyula) megírta első regényét az 
Ősök városa világából, tisztán látszott, hogy 
igen tehetséges író. Ez a műve is igényes: 
szinte elfeledteti velem, hogy magyar íróval 
van dolgom. A jól kidolgozott világ, a gondo- 
san ábrázolt szereplők mind plasztikussá, hi- 
hetővé teszik a történetet. Természetesen 
ahogyillik, szerepet kapnak a kábítószerek, a 
tolvajok, az árulók. Ugyanígy felbukkannak 
azok az erők, amelyek elpusztították az életet 
a felszínen, és most a mélységek lakóinak éle- 
tére törnek. Bár kissé sablonos, hogy a rossz- 


fiúk mennyire gonoszak, a jófiúk pedig milyen 
jók, de azt hiszem, a regényben ábrázolt szél- 
sőséges körülmények között ez igazán meg- 
bocsátható. Mindenesetre ebből a műbőlis 
kiderül a nagy-nagy igazság: a teremtés erői- 
vel babrálni, ezeket befolyásolni, megváltoz- 
tatni igen veszélyes. Mondhatni életveszé- 
lyes. S ez egy egész nép életét, jelenét és jö- 
vőjétis befolyásolhatja. Arra pedig nagyon vi- 
gyázni kell, hiszen az Ősök városa világában 
senki sincs biztonságban. Még az olvasó sem, 
hiszen nehéz ezt a jó kis könyvet letenni. 
Mindenesetre nagyon remélem, hogy hamaro- 
san újabb írók csatlakoznak majd ehhez a vi- 
lághoz, és egyre több Ősök városa regény jut 
el hozzánkis. 


Gyu 


Michael A. Stackpole 


Beholder Kiadó, 2001. 


Végéhez ért a Harcos trilógia ezzel a régóta 
várt könyvvel. Az igen izgalmas regény-fo- 
lyamban ugyanis az általam nemigen kedvelt 
Maximilian Liao, a Kapellán Konföderáció feje 
egy ügyes trükkel váratlan csodafegyverhez 
jut. Ezzel megfordíthatja a lassan elvesztett 
háború sorsát, amelyben Hanse Davion, 

az Egyesült Világok vezetője dicső győztes le- 
het. Ezzel egy időben a galaxis másik felén 
bérgyilkosok lopakodnak, hogy megöljék 
Melissa Steiner-Daviont, a nagyúr feleségét: 
Persze közben zajlanak az események, folya- 
matosak a csaták, támadások és stratégiailag 
fontos rajtaütések. Ahogy megszoktuk, az em- 
beri sorsok hiteles ábrázolása teszi hihetővé 


az egész sztorit, s a Battletech univerzum po- 
litikai bonyodalmai is mind a mai káoszt idé- 
zik. De ottis (mint ahogyittis) valakik távol- 
ról mozgatják a szálakat. S nem mindig derül 
ki, hogy kik, sőt! Ha megis tudjuk, az akkor 
nem bukkan a felszínre, hogy miért. A nagy- 
urak úgy sakkoznak az univerzum tábláján, 
mintha csak egy presztízs-mérkőzésről lenne 
szó. 

Természetesen itt sem lehetünk meg zsoldo- 
sok nélkül, hiszen az előző részekből megis- 
mert Kell kopói ismét főszerepet játszanak a 
háborúságban. A helyzet annyira túlbonyoló- 
dik, hogy a sorozat csattanója, a poén csak az 
utolsó percekben derül ki; a gyanútlan olvasót 
a zseniális író végig az orránál fogva vezeti. 
Ahogy megszoktuk, Stackpole úr ismét zseniá- 
lisat alkotott, a regény méltó befejezése a 
Harcos trilógiának. 

Gyu 


hogy ezúttal nem voltatok olyan aktívak. 

Másrészt a Sircam32 nevű vírus is kissé bele- 
szólt az e havi tevékenységemben, ugyanis egy gá- 
láns mozdulattal eltüntette majd" a teljes 
GamesStaros levelezésemet. A szomorúság mellett 
igen nagy örömre adott okot az a tény, hogy több 
olvasónkis kreatív munkára szánta el magát. Kö- 
szönet Nagy Olivérnek a , GameStar the God" 
logóért, Sz. Petike versét pedig alább olvashatjá- 
tok. 
Ezúton tehát meghirdetem a GameStart dicsőítő 
grafikák és versek versenyét! A legjobb pályaműve- 
ket díjazzuk, s megjelentetjük novemberi számunk 
CD-mellékletén. Mindemellett köszönet azért a 
majd" 40 forintért, amely a Saabomra érkezett. Jó 
fejek vagytok! Egyébként egyik olvasónk nyomda- 
festéket nem tűrő, mocskolódó levelet küldött, 
amelyben meggyanúsított, hogy nem merem beten- 
ni az Arénába. Én szerettem volna, de közbejött a 
vírus. Milyen kár. o 
Természetesen a leveleket ezúttal is eredeti helyes- 
írásukkal (szöveghűen), de bizonyos esetekben ki- 
vonatolva közöljük. 


T alán a nyár, talán a nagy meleg tehet arról, 


Szió! 
Már régóta akartam nektek levelet írni, csak sosem 
jutott eszembe, hogy miről. Aztán rájöttem, hogy 
azért, mert semmi , felháborító" dolgot nem 
műveltetek:-) 
Szinte már töviről hegyire kiolvastam az új számot, 
amikor etővettem a legutóbbi négyet, hogy GS 
tesztete tartasak. Az eredmény: 

Határozott javulás havonta 

De mindegyik számban jól használható cikkek 

A hardvertesztek nagyszerűek, a játékleírások 
úgyszintén 

--Másvilág rovat kibontakozása 

-4-Aréna küllemének emberesedése 

A fókusztémák nagyon jók, kellő mennyiségűek 

itt mégvalami amit most elfelejtettem :-( 


-A teljes játékok nem az igaziak, tul.kép. csak 
RTS-ek 

-A demók számának nagymértékű csökkenése 

-Hatalmas reklámfelületek megjelenése 
Lehet, hogy ebből 1-2 nem a ti hibátok, de ez van! 
Végeredmény: 9099 


Jaj, majdnem ELFeledtem! A CD-ROM teszttel kap- 
csolatban, nékem van egy Creative 32x-es olvasóm 
már jó régóta, ami elég jó szolgál, csak (szerintem) 
baromi hangos. Mennyi ideig bírhatja egy ilyen? 2 
évnél régebben vettem. Vegyek egy TEAC 40x et? :-) 
BenMan 


Hello BenMan! 

Köszönjük a dicséretet, irulunk és pirulunk is. No 
persze leginkább arra lennénk kíváncsiak, mi az, 
amit elfelejtettél. 

A teljes játékokról: amint látod, ebben a hónapban 
sem igazi RTS-t kaptok, sőt az októberi szám űrke- 


reskedős játéka is minden, csak nem RTS. Szóval 
nem kell tovább izgulni azoknak, akik nem kedvelik 
a stratégiai játékokat. A demók száma sajnos két 
okból csökkent: 

Nőtt a méretük, uborkaszezon volt. Na majd most, 
szeptember, október táján beindul a bolt! 

A reklámfelületek sajnos a szükséges rossz kategó- 
riába tartoznak. Elveszik a helyet az információtól, 
de bevételt jelentenek nekünk. Emiatt maradnak. 
Igen, szerintem vegyél egy TEAC 40X-et. Nekem is 
az van, és még a vasszegetis korrektül olvassa. 


Polski 


Sima levél 


Üdv, GameStar! 

Howdy. Nos, a mostani számról: 

1. Jó lett. Egy dolgot kivéve: szerintem a Tomb 
Raider nem akkora szám, hogy címlapra kerüljön, és 
hogy Fókusz alá vegyétek. Úgy tudom, hogy az 
ilyesmikre találtátok ki a Más-világ rovatot, nem? 
Jó, említésre méltó dolog, de ilyen alapon a 
Pokémon filmek is ebbe a , videogameből film" ka- 
tegóriába tartoznak. Abból viszont nem lett főté- 
ma. Én max Más-világ Extrát csináltam volna, és a 
címlapon is csak kisebb betűkkel említettem volna. 
Izé, a Final Fantasybőlis ekkora hűhót csináltok? 
Hope not. Tudom, most jöttök azzal, hogy először 
készítettek PC-s gameből filmet meg minden, de 
akkor sem news of the month. Mindazonáltal meg- 
néztem, szeretem a genre-t, de Indy rules. 69 per- 
cent. 

2. Klafa a hardver rész. Mondjuk jobb híreket sze- 
retnék hallani a multimedia cuccokról. Pl: S3 Co- 
lumbia kártya, Kyro III ( amiben valahára lesz T8.L 
engine), GeForce3 Ultra stb. Nem szeretnék külön 
emiatt más újságot venni. Tudom, erre van a PC 
World, de ez szerintem belefér a GS-be is; hozzátar- 
tozik a lap témáihoz. Ja, és jó lenne Soundcard 
test, monitor test meg ilyenek. 

3. Üresek a falak!!! Inádom a PCgameket!!! 
—sPosztert!!! Mások adnak, Ti meg nem? Hát mi 
kerül 1390 Ft-ba? 

4.) ; 

5. Na, mára ennyit tőlem. Örökké loyal readeretek, 
polski voltam. 


Bye! 


Hi Polski! 

Amint látod, a Final Fantasy ,megúszta" kisebb ter- 
jedelemmel! Volt ám vita errőlis, bár nem akkora. A 
Tomb Raider film pedig nekem nem különösebben 
tetszett, bár egyszer meg lehet nézni. A hardware 
részben már mostis elég sok kártyáról olvashatsz, s 
majd jön több is. Sőt, hangkártya tesztis készült. 
Így teljesüljön minden kívánságod O. Jó, mi? 

A poszterről: Rengetegen kéritek és mi tudomásul is 
vesszük, hogy szeretnétek. Mi is szeretnénk. Azon- 
ban nemcsak azon múlik a poszter, hogy Ti és mi 
mitis szeretnénk. Úgy gondolom, hogy az újság 
életében októberben beálló változások előkészítése 
most fontosabb, mint a poszter. Hogy milyen válto- 
zások várhatók? Ez még titok. Mi kerül 1390 forint- 
ba? A GameStar O! 


törésteszt 


ör: az előző GAMESTÁRbai ratok hágy egy 
§ Il megduplázhatjuk a vinyót. Ez 


naztnem talál- 
tures. Helyette azt 
tam hogy bios features setup. A cheat sem 
tt mikor rá mentem. Kérlek de hogy. 
vinyó 


. Kedves Gamestar! 

, Gyu! Jobban vigyázhatnál magadra! Múltkor meg- 
. ölnek, most meg felnyársalnak! De a fejed egész 

. szépen mutatott a... 


. "Remélem így holtan is tudsz autót vezetni, küldök, 


" 40000 forintot! Jó hecc, mi! (...) 
" Kiolvastam a teljes Gamestart! A hardvertesztek 
űnőek, lehetne belőlük több! PLl.: CD író! (...) 


821 yó poénja szerintem igenis jó volt! 


DE! Az országok és a pályák pá- 
, tosítása nem jó (pölö nemtom mióta van Spanyol 
, nagydíj Imolában...) ,és Alex Hoffmanon kívül 
semelyik pilótához nincs arckép! 


. Továbbá sehol nem lelem azt a menüpontot, amit 


, az újságban mutattatok. Kövezzenek meg ha té- 
. vedek, de az Extreme500 nem-GP500 ? 
, 2. Írhatnátok vicces gondolatokat a képek alá. 
, 3 Király ötlet a hírlevél, de én sajna véletlenül rá- 
." böktem a visszavonás gombra. Nem csinálnátok 
vissza? 
4.(...) 
egy 182 aréna lehetne 4 oldal, lehetne poszter, ne 
kre stratégiát. Rengeteg jó öt- 
, és TI MINDEN ILYEN MEGNYILVÁNULÁSRA AZT 
FELELTEK, 1465 DETI NAGYÍVBEN téreeertseet 
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szeretne jutni a hírlevélhez, dobjon egy e-mailt a 
hirlevelkogamestar.hu címre, és attól kezdve ő is 
kapja ezt azinternetes extra kiadványunkat. 
5.Egyetértek, az Aréna tényleg elég rövid (ezt most 
dicséretnek vettem). Az álláspontról: gondolom, Te 
is rájöttél már, hogyha tehetnénk, ott lenne az a 
nyavalyás poszter a lapban. Mi is szeretnénk, Ti is 
szeretnétek. (ezt már mintha írtam volna valahol). 
Sajnos vannak nálunk nagyobb hatalmak is. Amint 
tehetjük, teszünk posztert az újságba. Kisdobos 
becsszó! 

6. Ha bugos a SOW, küldd be a gondokat Zerocool 
hibarovatába. MÉTER san neki örülni! 
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Csak EGE szeretnék nektek mondani, hogy 
Megláttam egy újságot, 

Nem vettem meg ezt a baromságot. 

De végül megvettem a lapot, 

Utána meg hat csillagot kapott. 

Mert jó sok dolgot feltár, 

Ennek a neve GamesStar. 

Ma van a holnap tegnapja, 

Azinfót a füled megkapja. 

Mert ezt neked a GameStar mondja, 

És nem valaki buta. 

Remélem tetszett a versem, mert 10 percet szántam 
rá. (...) Meg ha kéritek, írok még nektek verset, ha 
tudok. Remélem elolvasta valaki a levelem. 
További jó munkát, sziasztok! 


Helló Sz. Peti! 

Ez aztán a nem semmi! Mélyebb verselemzésbe nem 
is mennék bele (jobb is talán) , remélem ez a kis 
szösszenet másokatis alkotásra bír majd. Azért 
meghatódtam egy kicsit. De csak egy kicsit, és már- 
is elmúlt. Van egy ő barátom, aki biztos szétröhögte 
az agyát ezen is. Irigylem, hogy ilyen jó humora 
van. Azért 10 perc nem volt túl sok, legközelebb 
legalább legyen fél óra, ha már mi egy hónapot szá- 
nunk arra, EE ezta hat ETTE elkészítsük. 


Kedves GameStar szerkesztőség! 
Azért fordultam Önökhöz hogy segítsen. A kingping 


szerkesztőség címére. Jelige: Samsung telefon. 


1. Mire asszociálsz, ha azt hallod , Samsung"? 
a) Sámli b) Levespor 
c) Mozifilm (d) Yepp 


2. Miért tetszett volna különösen Verne Nemo 
kapitányának az SGH A 300-as telefon? 

a) Mert lehet vele cápára vadászni 

b ez a telefon nem merül le 

c) mert csukott állapotában hajóablakra 
emlékeztet 

d) az aksijáról akár a tengeralattjáróját is 
üzemeltethette volna 


3. Miért nagy a lebukás veszély a barátnőd előtt, 
ha SGH A 300-assal beszélsz egy másik lánnyal 


(a) merta beszélgetés alatt végig jól kivilágítva 


olvasható a beszélgetőpartnerünk neve 
b) mert erotikus szövegek hatására a display 
rózsaszínűre vált 


Nyerj Te is Samsung SGH A 300-as telefont. A Hélyés megfejtéseket szeptember 15-éig várjuk a 


301) tollaslabda, ha tollakat tűzünk bele 
(1) újabb és újabb animációs játékokat lehet rajta 


nagyon jó játék csak nem tudom hogyan kell tovább 
játszani. Én még csak az elején vagyok a játékban, a 
motornál. Legyen szíves elküldeni a kingping játék- 
leírást teljes mert régóta akarom tovább játszani de 
nem megy. Minél előbb szeretném megkapni, Kö- 
szönöm. 

János 


Kedves János! 

Nagyon, nagyon reménykedem abban, hogy 
olavsóink (ez a szokásos megszólítás errefelé mos- 
tanában!) között talán van egy-kettő, aki az álta- 
lunk nagyra becsült konkurrens lapot, a PC-G"""-t 
olvassa. Ugyanis ez a játék az Ő mellékletük volt. 
Ennek ellenére boldog vagyok, hogy reflexszerűen 
mi jutottunk eszedbe. Kéretik tehát segítség azon 
olavsóinktól, akik mindkét lapot olvassák, és to- 
vábbjutottak a motoron. 


Íme a képeslapodt 
A villogó szívre kattintva visszajutsz a főoldalra. 


küldte: c ceGe.hus 
Kedves gyu edragonggamestar hust 


Nagyon szeretlek!! Szivesen lennék veledi! Ezt 
légyszíves tedd be az arénába 


Ez volt a szeptemberi aréna. Remélem, ahogy bein- 
dul a suliszezon és vége a nyaralásnak, újra tonna- 
szám bombáztok minket levelekkel. Addig pedig 
várjátok kíváncsian az októberi számot! Külön kö- 
szönetem egy régi barátomnak, aki egy év után újra 
elbuvöl kifogyhatatlan humorával. Szintén köszö- 
nöm cX2c.hu csodás levelét (Ha valaki nem tudná 
elolvasni, a szövege: kedves gyu! Nagyon szeret- 
lek!! Szivesen lennék veled!! Ezt légy szíves tedd be 
az arénába.) Vajon ki lehet ez a rejtélyes c? O 


Maximális tisztelettel, 
Gyu 


c) mert a küldhető virtuális puszítól 
rúzsfoltos lesz az arcunk 
d) forró helyzetekben felmelegedik a telefon 


4. Miért ,rendőr-kompatibilis" (is) az SGH A 300- 
as mobil? 

a) Ez a rendőrség általános rendszáma 

b) SeGélyHívás 300-zal mozaikszóból származik 
mert nagyon egyszerű a kezelése 

d) mert az alapcsomagban van hozzá 
sCsémszbond-szett" 


5. Unalom űzésként mire használható még a 
telefon? 

a) vibra-aksi...O 

b) szögbeverés 


felfedezni 


